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¿Cuál es la mejor serie de mascotas? 


PENDIENTE DE CALIFICACIÓN POR EDADES 


DU LOS CREADORES DE DaAlLAci a 


El 18 DE AGOSTO 
¡SE VA A MONTAR 
UN BUEN POLLO! 


con las voces de 


COMAESPUMA 


DREAMWORKS PICTURES en asociación con PATHE PRESENTA UNA PRODUCCIÓN AARDMAN “CHICKEN RUN” 
DIRECTORA DE PRODUCCIÓN CARLA SHELLEY musica JOHN POWELL Y HARRY GREGSON-WILLIAMS arcumenro PETER LORD Y NICK PARK cuion KAREY KIRKPATRICK 
PRODUCTORES EJECUTIVOS JAKE EBERTS, JEFFREY KATZENBERG Y MICHAEL ROSE pronucioa por PETER LORD, DAVID SPROXTON Y NICK PARK 
oir1610A POR PETERLORD Y NICK PARK 


Y Aardman OHNE? DrraviWorks ás 


AA ru] 


PICTURES Las 


www.chickenrun-evasionenlagranja.com 
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¡DIBUS! N*4 
Julio 2000 


Director: Óscar Valiente 
Redactora Jefe y Coordinadora: Mari Molina 


¡Hola, dibuartistas! este mes venimos cargados de cómics, artículos 
Colaboradores: Darío Adanti, Jose Luis Ágreda, DDT, Fénix y estupendos reportajes. ¡Ah! y también notaréis algún que otro 
Estudio, Roger Ibáñez, Núria Peris, Francis Portela, David cambio en la revista, sobre todo al principio. Una página entera de 
Ramírez, César Sánchez, Isidro Sánchez, Juanjo Sarto, Ae E 3 a = 
Gustavo Torralba, Daniel Torres, Tremendo Estudio, Bernardo noticias para que estéis al día y no dejéis escapar ni una de vuestras 
pes coo ter ia od series preferidas. Cambiando de tema, muchos nos lo estabais 
pidiendo... recibíamos cartas y cartas y al fin lo tenéis como artículo 
SA principal: una comparación entre Pokémon y DicimoN, ¡las dos series 
ii de mascotas digitales que están más de moda! Dibujante, 


no te pierdas el artículo especial sobre la Escuela de 


Diseño Gráfico: Samuel García 


Director General: Óscar Valiente 
Director Financiero: Vicente Campos 


o Marinez Cómics Joso. Sí, como lo lees, existe una escuela 

pl DomeccalRálbon Comas de cómics. ¡Aquí todas las asignaturas son chu- qe | 
Editor: Armand Zoroa las! También tenemos nuevos concursos como 

Representación de Autores: Jesusa Iglesias el de Disney Channel, una oportunidad única 

dele de Producción: Mariá Martí de ver un dibujo tuyo convertido en dibujos 


Coordinación de cOn: de Castellanos animados. ¿A que es increíble? ¡Pues 
Ayudante de Producción: Valentín Chesa manos a la obra! No puedes perder ni 
un segundo. Y el protagonista de 


Diseño Gráfico: Vanessa Martínez, Martín Garcés, 
Jordi Pérez y José Fernández 


Contabilidad: Rosa García y Raúl Coll la entrevista de este mes es 
Dpto. C ial: Ana Notario, Cristilla Tello, ¡ ¡biri 

Beatriz Fuente, W del Mar flodríguez, Miguelanxo Prado, el dibujante 
David Martín y Jordi Burgués de la serie de dibujos animados 


Men In BLack. Además tienes nues- 
tras habituales series de cómics y seccio- 
nes de dibujo. ¡Adelante! 


Venta por correo: Montserrat Magrinya 


Distribución: Xavi Doménech, José Macías, Dares Huertas, 
Pablo Hernández, José Antonio López y Sergio Gómez 


Prensa y Comunicación: Josefina Blaya 


Redacción 

c/Fluviá, 89. 08019 - Barcelona. 
Tel.: 93 303 68 20. Fax: 93 303 68 31 
dibusOnorma-ed.es 
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Srta. Mayte Expósito 

c/Fluviá, 89. 08019 - Barcelona. 
Tel.: 93 303 68 35. Fax: 93 303 68 31 
expositoOnorma-ed.es 
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¡DIBUS! no se hace responsable de las opiniones vertidas por sus 
colaboradores. Prohibida la reproducción por cualquier medio o 
soporte de los contenidos de esta publicación, en todo o en parte, sin 
permiso del editor. ¡DIBUS! O 2000,NORMA Editorial. Las imágenes 
son propiedad de sus respectivos propietarios, y han sido utilizadas 
con fines informativos. Las obras gráficas son O de sus respectivos 
autores o propietarios. 


NORMA 


Editorial 


www.norma-ed.es 


PINOCHO 


Fox Kids 


El chico de madera persigue su sueño de 
convertirse en un niño. ¿Lo conseguirá? 


Pocahontas 2 


Disney Channel 


Pocahontas oye decir que John Smith ha 
muerto. ¡No puede ser cierto! Se decide a 
viajar a Inglaterra como embajadora de la 
- poz en nombre de su tribu. Cuando llega a 
Londres la princesa deberá adaptarse a 
este nuevo mundo. Allí conocerá a John 
Rolfe, el candidato a ser su nuevo amor. 


Mike, Lu € Og 


Cartoon Network 


¿Qué harías si estuvieras con tus dos mejo- 
res amigos en una isla? Mike, Lu y Og 
viven en un universo muy particular en el 
que no se aburren nunca. Desde el 3 de 
junio podemos seguir las historias de estos 
tres colegas de aventuras. La historia 
empieza cuando Mike, la típica chica de 
ciudad, llega desde Nueva York a la isla. 
Está en un programa de intercambio de 
estudiantes y pronto se empieza a dar 
cuenta de que en este lugar no hay teléfo- 
nos móviles, pizzas ni televisión por satéli- 
te. ¡Vaya cambio! Y como las cosas no podí- 
an ser peor, nada más llegar tendrá que 
enfrentarse a la princesita de la ¡sla: Lu. 


Tele 5 


Un grupo de amigós lo pasan en gran- 
de con su deporte preferido: el fútbol. 


Desde el 1 de junio están a la venta las “Cartas Colección 
Digimon” de Bandai. En esta colección tienes a los Dicimon 
de todos los niveles: Principiante, Campeón y Mega 
Campeón. Además, coda sobre incluye la lista completa de 
cortas pora que controles las que te faltan. En cada sobre 
encontrarás 6 cartas normales, con la ficha técnica de cada 
| E DiciMON ¡y una súper-carta plateada! Fans de Dicimon 
Sita ape o | ¡estáis de enhorabuena! 


00000000000000000000000000000000000000000000. y 


Ó 0 estrenos 


DISNEY 


e e STAR WARS 
EPISODIO Il 


Ya está en marcha la segunda parte de la 
nueva saga de La Guerra de las Galaxias. 
Esta vez, será el joven actor canadiense 
Hayden Christensen, de 19 años, quien 
interprete a Anakin Skywalker.En el episo- 
dio 11 (que todavía no tiene título oficial) la 
acción volverá a lugares conocidos, como 
Tatooine o Naboo. 


El 30 de junio tendréis en el cine “La película de 
Tigger. Las aventuras de Winnie the Pooh 
y sus amigos”. Algunos de vosotros ya sabéis 
quién es Winnie the Pooh, ese entrañable osito. 
Ahora, uno de los amigos de Winnie es el prota- 
gonista de esta película. Se trata de Tigger, que 
ha decidido buscar a sus parientes tigres, porque 
en el bosque donde vive, es el único de su especie. 
Winnie y compañía le ayudarán a encontrar a su 
fomilia. 


“Fantasía 2000” llegará a la gran pantalla el 
14 de julio. Este musical que ha levantado tanta 
expectación por los increíbles efectos digitales que 
se le han incorporado, pasará antes por las salas 
IMAX que por los habituales. Las piezas musicales 
que componen la película son clásicos tan conoci- 
dos como la Sinfonía n*5 de Ludwing Van 
Beethoven. Todo esto, unido a unos gráficos 
espectaculares, la convierten en uno de los estre- 
nos más esperados. 


O Lucas Films 
00000000000000000000000000000000 


Fox Kids 


Estos tres amigos son el terror del barrio. 
La vida cotidiana les ofrece nuevas aven- 
turas cada día. ¿Te unes a ellos? 


Cartoon Network 


¡Ahora no hace falta ir al campo para ver 
el fútbol! Entre el 10 de junio y el 2 de julio 
los personajes de los dibujos animados de 
Cartoon Network se enfrentarán entre 
ellos jugando al fútbol. Los partidos los 
puedes ver en este canal a las 12 del 
mediodía y puedes participar decidiendo 
quiénes van a ser los ganadores. Tienes 
más información en esta página web: 


http: :/ /www.cartoonnetwork.co.uk/et2000 


El protagonista de esta historia es Phillip Fry, un 
repartidor de pizzas que queda congelado por 
accidente. 


Leela, la cíclope, escapará con Phillip porque no 
está de acuerdo con la organización para la que 
trabaja. Es valiente, decidida y poco romántica. 
Nibbler, su mascota, tiene un apetito voraz. 
Bender: Es el robot más raro de la historia. Le 
gusta mucho beber y a veces roba cosas “sin que- 
rer”. Como en la policía ya le conocen, no le quitan 
el ojo de encima. 


El Profesor Hubert Farnsworth es el tatara- 
totara-tatara... nieto de Phillip; en fin, su descen- 
diente. Es científico y dueño del Planet Express, 
una empresa intergaláctica que hace toda clase de 
envíos. 


El pobre Phillip despierta en ¡el año 3000! Se ha 
quedado congelado ni más ni menos que 1000 
años. Y lo primero que ve cuando abre los ojos es 
a una hermosa cíclope de pelo lila. 


El Doctor Zoidberg. Es un científico extraterres- 
tre y tiene un caracter muy curioso. Habla sisean- 
do por debajo de sus extraños bigotes. 


La 2 


Los inventos de Doraemon siempre sacan 
a Nobita de los problemas en los que se 
mete. ¡Gigante y Suneo siguen hacién- 
dole la vida imposible! 


José Miguel Álvorez 
Dibu es un duende del dibujo que, día a 
día, va ampliando su mundo. Hoy, Dibu 
te enseña cómo se hace una viñeta 
ayudado por sus fieles amigos Plu y Pin. 


dl 


Ágreda y Vergara 
Zoé es una niña con mucha imaginación que un buen día 
se encuentra a un duende llamado Beto. ¡Ahora tiene la 
oportunidad de viajar por todo un mundo lleno de fanto- 
síal En esta aventura, Zoé llega al país de las hadas. 
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Clarke y Gilson 


los desastres que provoca su abuela... 


David Ramírez 

Víctor Von Piro sigue viviendo 
aventuras en Villa Susto. Nuestro 
refinado vampiro se enfrenta hoy a 
un problema con una escoba. 


Cosmo resuelve 
cualquier problema 
que haya en la 
Gasolinera Espacial. 


iDibújalo, Cópialo y Coloréalo! 
con la lámina práctica que te 
regalamos este mes. 


Pásalo en grande jugando con 
las cartas de POKÉMON en el 
súper-tablero que te regalamos. 


Melusina es una aprendiz de bruja que ya 
ha aprobado unos cuantos cursos, pero 
deberá reposar sus lecciones para reparar 


Jim Davis 

Este gato tiene una visión muy 
dora de los cosas, pero no se 
lleva muy bien con su dueño. 
Los dos consultan sus proble- 
mas a un osito-psicólogo... 


4 Chorles Schulz 


Carlitos y Snoopy tienen una relación 
muy especial como perro y amo. 
Aunque a veces también tienen 
malentendidos... ¿Cuántos vales 
de comida necesitará Snoopy 
para estar lleno? 


Deth y Corcal 

Los Zorrillos nos muestran su ingenio 
cuan do intentan ir a un restaurante. 
Pero... ¿Qué ocurre cuando el cama- 
rero no tiene nado para comer? 
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Este simpático dinosaurio vive, cada día tran» 
quila y felizmente. Pero cúando se es tan 
grande, ¿Cómo poder ver a una diminuta hor- 
miguita? Tom tendrá que hacer un esfuerzo. 


Daniel Torres 


Darío Adanti 
Es pícaro, es valiente, no escapa a su deber... ¡Es 
Wilfredo el Caballero! Este bigotudo guerrero, 
bajito y resultón nos enseña que no 
todo eran discordias en lo Edad 
Media. También había tiempo para 
ir ala playa o para vender piruletas. 


Midam 


A Kid Pad le encantan los video- 

juegos, aunque no siempre consigue llegar 
hasta el final. Aunque quién sabe, con un 
poco de paciencia y mucha práctica, todo se 
consigue. 


Bill Watterson 
Cualquier tema vale para impresionar 
a Hobbes a la hora de jugar. Calvin 
idea una estrategia con dinosaurios y 
aviones F-14 de combate... 
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Empieza la aventura con Pikachu a tu lado y nunca” estarás solo, igual que en la serie de TV. 
Con Pokémon" Edición Especial Pikachu descubrirás nuevas estrategias, nuevos modos de lucha y recibirás 


premios especiales si mantienes a Pikachu contento. 


¡HOLA 
CHICOS! 


¡HOY VAMOS A 
APRENDER A DIBUJAR 
UNA VIÑETA! 


ACTO SEGUIDO, 
EMPEZAREMOS A 
ABOCETAR LO QUE 
HAY EN PRIMER 
PLANO... 


Y CÓMO NO, 
PIN SE ENCARGA 
DÉ DAR COLOR DE 
FORMA MAGISTRAL | 


PARA EMPEZAR, 
LO MÁS IMPORTANTE ES 
TENER UNA IDEA CLARA 
DE LO QUE VAMOS A 
HACER. 


CY LO QUE 
QUEDA MÁS 


PUES PARECE * 
QUE ESTO YA ESTÁ, 
AUNQUE ME DA LA 
SENSACIÓN DE QUE 
ME DEJO ALGUNA 


José Miguel Álvarez 


El SEGUNDO PASO 
ES DIBUJAR TODAS LAS 
VIÑETAS. DE ESTA FORMA, 
NO SE NOS APRETUJARÁN 
AL FINAL DE LA PÁGINA. 


El TURNO 
DE PLU: PONER 
LA TINTA EN 
su sIiTIO. 


OLVIDÉIS AHUYENTAR 

A TODAS LAS GOMAS 

DE BORRAR DE LOS 
ALREDEDORES. _ 


1YA ESTÁN 
AQUÍ, GRAN 


“(BIENVENIDA N 
AL PAIS DE LAS 
HADAS, ZOÉ | 


., ÍPERO MIRA QUE y 27 


LE AVISÉ DE QUE 

CERRARA LA BOCA 

PARA VIAJAR POR 
EL LIBRO! 


4 
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PARA CRISTINA, QUE PRONTO EMPEZARÁ A HACER TEBEOS. AGREDA+ VERGARA Ze> 


JO, ¿CÓMO 
LO HAS 
AVERIGUADO? 


¿Qué es el 
lenguaje corporal? 


Un detective observador puede averiguar 
muchas cosas sobre una persona tan sólo 

NS Ia: mirando la forma de su cuerpo, su postura. 
Esto es el lenguaje corporal. Todo lo que 
un cuerpo nos dice de la persona. 


Conforme vamos creciendo nuestro cuerpo va adquiriendo una forma determinada que 
tiene relación con nuestra forma de ser. Observa estos ejemplos. 


LA GENTE LA GENTE 
DELGADA LA GENTE RELLENITA 
SUELE SER FUERTE TIENE FAMA 
INQUIETA, ES MUY DE SER MUY 
á DEPORTISTA, SIMPÁTICA Y 
ÁGIL Y ' | 
RÁPIDA. NOBLE Y BONDADOSA. 


AMISTOSA. 


EL CONOCIDO TORERO “EL NIÑO DE 
MONTORO” ME CONTRATO PARA QUE 
LE PROTEGIERA... 


¿TIENES 
ALGO PARA 
MÍ? 7 E 


MI CHIVATO PARTICULAR, “EL BOCAS”, 
INSISTIÓ EN ACOMPAÑARME. 


¡UAUH! ¡FÍJATE CUÁNTA 
GENTE HA VENIDO! 


ESTA TARDE, EN LA 
PLAZA, INTENTARÁN 
ASESINAR AL 

TORERO... 


MENUDA | 
SÍ, Y NUESTRO 


AT a di ) 
FAENA d z dl - ASESINO SE ESCONDE 
úl = y ENTRE ELLOS... 
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fijándonos en su manera 
de moverse. 


ME HA 
DICHO QUE 
sí 


SEGURO 
QUE ALICIA 
NO SALE 
CONMIGO. 


TRISTE 


Cabeza y brazos 
hacia abajo, pasos 
cortos. Así caminan 
quienes no confían 
en sí mismos. 


ALEGRE Y SEGURO 


Cabeza alta, pecho hacia 
delante. Ésta es la forma de 
andar de la gente que está 
segura de su éxito. 


¡EY! ¡MIRA! 
¡EL NIÑO DE 


Podemos adivinar cómo se sienten las personas 


MIRA CÓMO CAMBIA 
LA FORMA DE CAMINAR 
SEGÚN LOS ÁNIMOS. 


ALICIA ME 
HA DEJADO. 
¡QUÉ RABIA! 


TRUQUITO 


Cuando quieras ligar adopta una pose de 
seguridad y verás cómo estás más atractivo. 


ENFADADO HOLA 
Cuando estamos de mal US 


humor caminamos 
inclinando el cuerpo hacia 
delante y levantamos 
mucho los brazos. 


DE REPENTE, ENTRE LA MULTITUD, LO VI. 
» $ 


LA 


Todas las posturas tienen un significado, pero a veces el mismo 


significado puede expresarse con posturas diferentes. En los ejemplos 
verás tres posturas distintas para cuando 00) 
nos disponemos a atacar. a 0 
eS, 


ATAQUE ES DE PERFIL CON 


EL BRAZO DE LA ESPADA 
: EXTENDIDO Y LAS PIERNAS Nur 
FLEXIONADAS. 


UN 
KARATEKA 
ESTARÍA DE 


LOS PISTOLEROS 
SE COLOCAN DE FRENTE. 
CON LOS BRAZOS Y LAS 


PIERNAS ABIERTAS PARA Dibuja y colorea la postura 
QUE SEA MÁS DIFÍCIL dis p NE VE 
ACERTARLE. de Cacho Pérez cuando se a 2D - 


Con tus amigos, y por turnos, imitad a animales. 
Quien adivine antes el animal imitado, gana. 


E : ¡EL QUE QUIERE ASESINAR AL )N ¡MISTER X LO 
¿QUIETO AHÍ! VESp "NIÑO DE MONTORO" ES... 4 : DESCUBRIÓ! 
recuecro AUN dd (9 


¡OIGA, QUE YO 
ESTOY TRABAJAN- 
DO! ¡SOY UN PRO- 

FESIONAL! 
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“El robo de la obra de arte” ha 


Al famoso pintor Rascasso le habían robado 
su último cuadro. La noche en que lo había 
terminado alguien se introdujo por la 
pequeña ventana del estudio y se llevó la 
pintura aún fresca. 


La policía detuvo a los tres ladrones de arte 
más conocidos. 


Estaba Ratonini, un italiano gordo y 


tramposo; Perico, muy ágil y delgado; y, por 
último Blas, un ladrón elegante y astuto. 


Tras observarlos y ver la ventana por donde 
entró, supe que el ladrón fue... 


no1rsibuq pr y oxi1o9 
E pñsupaqg bl 10q 1iwo1tno 
QUÉ PUNTO pi «sa ies 


Si unes los puntos sabrás YA e rd ol lo b19 

cómo duerme Torcuato RECUERDA OA 
: , - ECHAR ajort lo ns biutniq 
E MANO DEL .onom 201 na y 
ESPEJO. 
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- Son las dos series de moda y las que más os gustan. ¿Pero, hay realmente una 
batalla Pokemon contra Dicimon o Dicimon contra Pokémon? Para resolver ésta y 
otras dudas, en este número de ¡Dibus! planteamos esta comparación. 


POKÉMON tiene lugar en un mundo en el que los seres humanos conviven con los PokÉmoN. El objetivo de Ash 
y sus amigos es convertirse en los mejores entrenadores de Pokémon del mundo y para ello están dispuestos a 

posar por todos las pruebas imaginables. Ash, Misty y Brock emprenden su viaje esperando poder encon- 
trar y entrenar el máximo número de Pokémon posible. 


Los son seres de tipos muy distintos 
que desde su estado básico pueden 
evolucionar dos o tres veces. 
Los entrenadores de 
les copturan en su 
estado salvaje y les llevan 
en las en for- 
ma de energía pura. 


] 


ro que recibió fue una 
descarga eléctrica. A los Pokémon hay que 
ganúrselos con cariño y afecto para que te 
acepten como entrenador. Ahora Pikachu 

acepta completamente a Ash, pero sigue sin 

querer meterse en una pokéball. 


Sora/Misty/Mimi 
Sora es la más madura del grupo en Digimon. En eso se parece a Misty, 
que, aunque un poco más fantasiosa, da la nota de sentido común (que ten- 

dría que dar Brock, al ser mayor). Mimi es buena chica, pero no es tan res- 

ponsable como Sora. 

Brock es el mayor del grupo en Pokémon; le gustan mucho las chicas, pero nunca 

consigue ligar. Joe también es “el mayor” en DIGIMON y es un poco pesimista. Los 

dos se preocupan excesivamente por las cosas, pero son grandes compañeros y 

amigos con los que se puede contar. 


Matt/Gary 
Son los rebeldes y los guaperas. Visten a la última y las chicos les adoran. Mientras 


Matt es un poco más retraído y poco sociable al principio, a Gary le encanta que le 
alaben constantemente, y si puede estar al lado de unas cuantas chicas, mucho mejor. 


Enseguida les encuentran siete Digimon benignos que se convierten en sus ami 
sía, se encuentran con elementos muy conocidos como cabinas de teléfon 


Agumon evolucionó de Koromon y es el 
aspecto que mantiene normalmente al lado 
de Tai. Parece un pequeño dinosaurio y se 
ha convertido en un compañero imprescindi- 
ble. Koromon estaba esperando la llegada 
de Tai y enseguida se hizo amigo suyo. 


Team Rocket/Meowth/ 


Jessie y James son unos malos muy gafes. Su intención es capturar a los 
Pokémon para enriquecerse. Se hacen llamar el Team Rocket, pero no faltarán 
ocasiones para demostrar que tienen buen corazón. 

El Pokémon-gato que forma equipo con el Team Rocket es el único Pokémon que se conoce que hable como los seres 
humanos. También Seadramon puede hablar, pero es mucho menos razonable que Meowth. Mientras Seadramon 
recurre a su gran tamaño y fuerza para actuar contra Tai y compañía, Meowth usa su agudo ingenio para salir lo más 
airoso posible de todas las situaciones. 
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3 LOS¡PRODUCTOS 


SERIE TV 


¡Las tres ligas Pokémon te están esperando!: 
1.- Liga Pokémon: capítulos 1 al 83. 


2.- Liga Noronjes capítulos 84 al 116. 
3.- Liga Jolt: capítulos 117 al 154. 


Cómics 


En cada cómic tienes un episodio entero. Puedes leer las 
aventuras de Ash como si los vieras en la tele. Aparecerán 
en España después del verano. 


JUEGOS 


+ Pokémon para Game Boy (Nintendo) ediciones azul, roja y amarilla. 

El año que viene también podréis jugar con Pikachu y los demás con los edi- 
ciones de oro y plata de este juego. 

* Pokémon Stadium para Nintendo 64 (Nintendo). ¡Los batatallas en 3D 
más emocionantes! 

+ Pokemon: juego de cortos intercambiables. ¡Hazte con todos los 
Pokémon y cámbialos con tus amigos! Ediciones Martínez Roca publica este 
emocionante juego de cartas y pronto verá la luz la primera ampliación: Jungla. 

+ Adorables muñecos y figuras de Hasbro, 


PELÍCULAS 


+ Pokémon, la película: Mew vs. Mewtwo. Ya hemos podido ver esta pelí- 
culo en los cines de nuestro país. ¿Cuándo llegará la próxima? 

» Los vacaciones de Pikachu. 

+ Lo revelación de Lugio. 


e Cuando defienden a su entrenador. 
e Cuando compiten con los Pe 
e Cuando compiten con los 


Todos estos combates les dan la experiencia que necesitan para 
aprender nuevas técnicas; entonces cambian su apariencia físi- 


ca, es decir; evolucionan. 


e Cuando un amigo o compañero est 


e Cuando otro Digimon tiene dificultades. 


Su objetivo es devolver a los Digimon malvdos a su estado 


original, cuando no estaban dominados por nadie y no actua- 
ban contra otros Digimon. 


€= DIGIMON 


SERIE TV 


La primera parte de esta serie tiene 54 apasionantes 
episodios y puede que a final de año nuevos capítulos. 


CómICS 


Tai y compañía también tienen 
cómic. Sigue la acción 

viñeta a vineto y a todo color. ¡No te 
pierdas ni un detalle! 


JUEGOS 


+ Digimon: juego de cartas coleccionables de Bandai. 
Aparecerá después del verano en España. Podrás vivir las 
aventuras del Digimundo con tus amigos y ver cómo 
digievolucionan tus Digimon. 

+ Digimon para PlayStation (Sony). 

o Muñecos tronsformubles. Digievoluciona tú mismo a 
los Digimon que más te gustan. ¡Genial! 


PELÍCULAS 


+ Digimon: La película 1 
e Digimon: La película 


de otros entrenadores. 
salvajes. 


ú en peligro. 


El japonés Satoshi Tajiri fue quien creó a los Pokémon. Él y sus 
amigos, hace tiempo, coleccionaban insectos y competían entre 
ellos. Más tarde, fundó la compañía de juegos Game Freak con 
la idea de usar el Cable Link de Game Boy para que los niños 
pudieran jugar juntos. Satoshi ideó a los Pokémon con la inten- 


ción de que los niños se conocieran, los coleccionaran e intercam- 
biaran. ¡Poco esperaba que el juego tuviera tanta fama! 


Los protagonistas humanos son 3. 
Los entrenadores tienen que ganarse a pulso el aprecio de sus 
A los malos siempre se les estropean los planes porque son bastante gafes. 


Los entrenadores llevan a sus encerrados en las pokéballs en forma 
de energía pura, aunque algunos, como , no quieren meterse. 


Los sólo saben pronunciar su nombre y sólo se entienden entre 
ellos. Cada uno tiene su propio idioma, pero es comprendido por los demás. 
Sólo puede hablar como los humanos. 


Sólo evolucionan algunas especies y algunos permanecen siem- 
pre en su estado básico. Otros, tienen hasta dos etapas de evolución. 


Los salvajes atacan a los entrenados. 


Los protagonistas quieren convertirse en los mejores entrenadores de 
del mundo. 


¿0s acordáis de los tamagotchis? ¡Pues de ellos 
nacieron los Digimon! La idea de que hubiera un 
mundo en el que vivieran todos los monstruos digi- 
tales sería el Digimundo. Los Digimon salieron de 
los laboratorios de Bandai, y lo que empezó siendo 
un divertido juego de mascotas digitales se convirtió 
después en la serie de la tele que conoces. 


ye 


70, 


de. 
DIGIMON 


O Los protagonistas humanos son 7. 


Los Digimon que no están abducidos, enseguida se hacen amigos de 
Tai y compañía. 


O Los malos son Digimon gigantescos controlados por otro ser. 
(O) Los Digimon caminan al lado de los humanos. 


O Casi todas las especies de Digimon hablan el idioma de los seres huma- 
nos y son capaces de mantener una conversación más o menos inteli- 
gente. 


6) Evolucionan todas las especies, pero mientras algunas mantienen su 
estado de principiante para no consumir demasiada energía, a los 
Digimon que se dedican a combatir los vemos en su estado de 
Campeón. El estado de Mega Campeón se usa como último recurso. 


O Los Digimon abducidos atacan a los demás Digimon. 


Los protagonistas quieren salvar el Digimundo y volver a cosa. 


Guión: Clarke Dibujo: Gilson 


¡QUÉ e ¡AY, LOS VOY A 
DESORDEN! JOVENES! ARREGLAR 
TODO ESTO... 
¡ME 


SENTARÁ 


¿CÓMO PUEDO ARRE- CREO QUE 
GLAR TODO ESTO? EN TENDRÉ QUE 
¡AH, SÍ! Es LO QUE ) 

“AE ESTUDIADO EL LoS ias 


ÚLTIMO TRI- CRISTALES. 


DE TODOS MODOS, 
SÓLO ESTOY EN 
SEGUNDO DE 
BRUJERÍA 


¡ALEHOP! 
¡ESPERO 
QUE ADRAZE- 
LLE NO HAYA 


¡POR 


SUERTE, ECHO DE LAS 
TENGO UN SUYAS! 
BUEN 
PROFESOR 
HECHICERO! 


HOLA, HE REMODELADO 
ABUELITA, TU HABITACIÓN. 
YO... ¿ESTÁS 


CONTENTA? 


Los € 


ar 


COMPLETA YA TO COLECCION! 


1A 
A LA VENÍA 
DINANUEVAS 
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Si QUIERES 
S VIAJAR A LOS 
ANGELES BUSCA EN , 

El INTERIOR DEL 
VÍDEO. 


Y 
uv 
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Amo APRE! 
El 1D O Como” 
RINGFIELO, AnEDS [0] 
%n NED FLANDES 

pe 


EL PAY si y 


FO 


¿Tenéis algún amigo músico o deportista? 
¿Qué os llama la atención de él? 


Mi AMIGO QUIQUE ESTÁ 
ESTUDIANDO VIOLÍN Y SE 
PASA El DÍA ENSAYANDO, 


PUES MARTA, SIEMPRE 
QUE PUEDE, SE VA A ENTRENAR. 
CON El EQUIPO DE BALONMANO, 


Lee nuestros consejos, de la misma forma que tu 
amigo Quique lee un pentagrama, o tu amiga 
Marta se lee las reglas del balonmano. 


Un dibujante 
es como un músico o un 


En tu mesa de 
trabajo no debe 


deportista: siempre que falrariiónea 


pueda debe ponerse a 
dibujar, ensayando y 
entrenando sin parar. 


papel en blanco 

porque en cual- 

quier momento 

puedes necesitarlo 

para dibujar algo que se 
te acaba de ocurrir. 


¡QUÉ MAL ME HA 
SAUDO ESTE DIBUJO! 


Cuando salgas, llévate un bloc y sigue dibujando, 
en cualquier sitio, estés donde estés. 


£ Si un dibujo te sale mal, hay que repetirlo 


una y mil veces hasta que te salga bien. 


51, PERO CUANDO 
EVO MUCHO TIEMPO CON 
UN DIBUJO AL FINAL YA 
NO VEO Si ESTÁ BIEN 


Utiliza este truco: deja el dibujo en la mesa y sal a dar una 
vuelta o aprovecha para hacer otra cosa por la casa o por tu 
cuarto (siempre sin mirar el dibujo). Al cabo del rato vuelve 
y verás cómo ha cambiado el dibujo, te parece otro, y él 
mismo te revelará lo que está mal y lo que está bien. 


Y recuerda lo que hablamos en la lección Aun cuando no tengas una hoja de papel o tu bloc a 
anterior: el ojo siempre está trabajando. mano, obsérvalo todo: cómo son las cosas, qué forma 
tienen, cómo se mueven y de qué manera se relacionan 
entre sí. Míralo todo con atención, ya que en algún 
momento tu cabeza pondrá esa información en circu- 
Ñ lación y acabará en la mano que sujeta el lápiz. 
«e 
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TAL COMO TE DIGO, POOKY, EN LA VIDA 
NO HAY QUE TENER MIEDO. ESTOY OBLIGADO 
A VIVIR CON UN PERRO QUE PARECE DN 
LIMÓN CON LENGDA... 


Y el maeftro Ninja 


Y Su valiente efcudero 


(¿PODEMOS 
HABLAR? A 


Y CON UN DUEÑO CUYA IDEA a ¿QUÉ PASA? 


¡SÓLO ESTABA 
DE PASAR DN BUEN RATO HACIÉNDOLE CON- 


FIDENCIAS A MI 
OSITO DE PE- 


¿HAS VISTO? ME TRATA COMO A 
UN EXTRANO. Y ADEMAS... 
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¿MEDITANDO: 
GRAN MAESTRO 
NIPgA? 


Dario Adanti 


Guión y Dibujo: 


sas 


IMM £ O 1998 Cartoon Network 


Como ocurre en la vida real, también en el mundo 

de la animación los animales son los mejores amigos del hombre. Ellos nos 

hacen vivir aventuras increíbles llenas de diversión a cualquier hora del día o de la noche. El recorrido por el uni- 
verso Cartoon Nerwork está lleno de rostros conocidos y, si lo dudas, echa un vistazo a algunos de los habitan- 


tes de su reserva natural y verás cómo encuentras muchas caras que te suenan... 


Gracias a Yogi, los excursionistas ya no suelen des- 
cuidar sus cestas de comida, porque el oso más listo 
del parque Yellowstone enseguida aprovecha cual- 
quier ocasión para llenarse el estómago gracias a los 
visitantes. Yogi vive con su buen amigo el oso Bubu 
en el parque nacional más famoso de Estados Unidos, 
bajo la atenta vigilancia del agente Smith. Yogi se 
define a sí mismo como el oso más marchoso del 
lugar y su risa contagiosa se ha convertido, en su 
mejor tarjeta de presentación desde que debutó en la 
tele a mediados de los 60. 


En el mundo de los gatos no hay ninguno más listo 
que Don Gato, el líder de un grupo de mininos que 
vive entre cubos de basura en un callejón de 
Manhattan. Sin embargo, allí se siente como en 
casa, a pesar del acoso al que le somete cada día el 
agente Matute, obsesionado por conseguir que 
Don Gato se marche del barrio. Don Gato se las 
ingenia siempre (ayudado por sus cinco fieles ami- 
gos, entre los que destaca el tierno e inocente 
Benito) para llevar una vida cómoda y diverti- 

da. Muchos de los personajes de la serie 
están inspirados en la-serie de tele- 
visión de los años 60 You'1L 
Never Ger Rich. Don Gato 
fue la segunda serie de anima- 
ción de HANNAH-BARBERA 
que se emitía en horario de 
máxima audiencia en Estados 
Unidos, después de Los 
Picapiedra. Se estrenó en sep- 
tiembre de 1961, y desde 
entonces Don Gato se ha con- 
vertido en el el gato más corismá- 
tico del universo toon. 


por Gustavo Torralba 


WT 


Scooby Doo es un perro gran danés que vive fan- 
tósticas aventuras acompañado por sus cuatro mejo= 
res amigos: Fred, Daphne, Velma y Shaggy. 
Juntos recorren el país a bordo de su furgoneta, a la 
que llaman Mystery Machine. Su afición favorita 
es resolver los misterios más terroríficos en los que 
casi siempre hay extrañas apariciones, monstruos, 
vampiros o fantasmas. Scooby se asusta en cuanto 
siente cerca el peligro, pero suele encontrar la 
manera de enfrentarse a cualquier amenaza. 
Scoogy Doo se emitió por primera vez en la tem- 
porada 1969-70 en la programación matinal de los 
súbados de la cadena CBS. Scooby se convirtió al 
instante en un auténtico héroe entre los niños y ado- 
lescentes, y el éxito que ha conseguido desde enton- 
ces ha dado paso a otras series, como S$cooBY Y 
ScrappY o ScooBY DOO, ¿DÓNDE ESTÁS TÚ?, que 
también se emiten regularmente en CARTOON 
Nerwork. Últimamente, han surgido rumores sobre 
un película de acción real basada en la serie. 


Wer MAT 


Penrod Pooch, más conocido como Penry, es un 
perro que trabaja limpiando en una comisaría de 
policía. Cuando hay algún problema sólo tiene que 
esconderse dentro de un archivo para transformar- 
se en el gran Hong Kong Fu, un auténtico súperpe- 
rro dispuesto a luchar contra el crimen a cualquier 
precio. A bordo de su espectacular coche, el Fu- 
móvil, Penry sabe cuándo tiene que entrar en 
acción porque escucha a Rosemary, la telefonista 
de la comisaría, y colabora con el sargento Flint, un 
agente bastante gruñón pero con un corazón enor- 
me. Lo serie fue producida por HANNAH BARBERA, 
que creó en un principio 31 episodios, emitidos por 
primera vez por la cadena norteamericana ABC. 


Pocos personajes del mundo de la animación pue- 
den presumir de ser tan famosos como Tom y 
Jerry, el ejemplo ideal que nos demuestra que 
gatos y ratones pueden llegar a ser grandes amigos, 
aunque vivan en la misma casa. En realidad, y aun- 
que se pasan el día persiguiéndose y preparándose 
toda clase de bromas y trastadas, los dos protago- 
nistas no pueden vivir el uno sin el otro. Al fin y al 
cabo, se conocen desde su debut en febrero de 
1940. Desde entonces, sus aventuras han 
hecho reír a millones de espectadores de 
todo el mundo. Hasta 1958, los episodios de 
Tom y Jerry fueron dirigidos personalmente por 
William Hannah y Joseph Barbera. Los dos fue- 
ron los responsables del ritmo alocado de la serie, 
con una mezcla explosiva de velocidad, humor y 
colorido, características en las que desde entonces se 
han basado otras muchas series de animación, entre 
ellas Los Pequeños Tom Y JERRY, que también se 
emite en la programación matinal de CARTOON 
NETWORK. 


El mundo de los Looney Tunes es un universo loco, 
irreverente, divertido y lleno de acción. Bugs 
Bunny, el Pato Lucas, Porky, Silvestre y Piolín, 
todos son animales con personalidad propia y muchí- 
simos ganas de pasar un buen rato. Los famosos per- 
sonajes de Warner Bros se han convertido en los 
favoritos de varias generaciones, pero desde media- 
dos de los 50 mantienen la misma frescura y la 
misma vitalidad de siempre, y están presentes en las 
televisiones de todo el mundo. Sin duda, el líder del 
grupo es Bugs Bunny, considerado patrimonio 
nacional en Estados Unidos, y uno de los pocos per- 
sonajes de animación que cuenta con su propio dise- 
ño en los sellos de correos norteamericanos. Su frase 
“Mimmmm.... ¿qué hay de nuevo, viejo?” es todo un 
clásico. Una curiosidad: su éxito fue tan grande que 
induso en los años 60 su presencia en la pequeña 
pantalla disparó en muchos países el consumo 
de zanahorias hasta límites increí- 
bles... ¡Ah! ya sabes que Su 
marca preferida / es 


La serie DOS PERROS TONTOS supuso el regreso al 
tipo de series de animación en las que HANNAH= 
BARBERA se especializó en su primera etapa, forma- 
da por cortometrajes de seis a siete minutos con per- 
sonajes muy atractivos, fondos sencillos, un ritmo 
imparable y muchísimo humor. Los dos protago- 
nistas son un perro pastor que se llama sencilla- 
mente Perro grande, y su compañero, Perro 
pequeño. Los dos se meten en un montón de aven- 
turas por culpa de su enorme estupidez, porque ade- 
más de inocentes e ingenuos, su inteligencia no da 
para mucho, la verdad... Persecuciones, caídas, gol- 
pes espectaculares y frases muy inspiradas hacen de 
Dos PERROS TONTOS una serie muy fresca y diverti- 
da, con un sentido del humor irresistible. Fue creada 
por Donovan Cook, y se estrenó en 1993. 


¡Hola, amigos! Soy Wilfredo el Caballero. En esta ocasión aprenderéis a dibujarme, porque como 
ya sabéis, soy un poco despistado, y así me podréis echar una mano en el caso de que algún 
día me olvide de cómo soy. por Dario Adanti 


c)8 


(1) Primero traza un círculo con un lápiz. Q) Luego, dibújale los bigotes. Son como 6) Ahora le haremos la cara. Dibuja una 


Una vez que lo tengas, dibuja un óvalo los de una morsa. M con una curva inferior para la boca. 
inclinado. Ya tenemos la nariz de - Le añadiremos los ojos: dos círculos encima 
Wilfredo. de la nariz, AE 


¡ATENCIÓN! 


Los líneas azules representan los pasos previos para dibujar a Wilfredo 
y debes hacerlos con lápiz. Una vez has dado todos los pasos, repasa con 
un rotulador los mismos contornos del modelo acabado. Ahora coge tus 
rotuladores de colores y... ¡Dale vida a Wilfredo! 


Luego le dibujamos la capa, que siempre 

flota al viento. Los brazos y las piernas son 

como espaguetis. Las manos son círculos y los 
pies son óvalos. 


CONVIÉRTETE EN UN 


Pisnep 


Todo comenzó como una broma de los arquietectos e inge- 
nieros del parque de atracciones de , en 
California. Decidieron esconder pequeñas siluetas de la 
cabeza de en distintas zonas de las atracciones. 
Desde estrellas y plantas hasta huesos y calaveras. 
Cualquier combinación podía tener la forma de la cabeza 


de . Siguiendo esta misma idea se diseñaron los 


CON 


Seguro que habrás visto alguno de los 
logotipos de Disney Channel. Este canal de 
TU tiene más de 50 distintos. Cada uno de 

ellos cuenta su propia historia y forman la 
imagen del canal. ¿Qué hay detrás de este 
universo de logotipos? Seguro que todos 
ellos te recuerdan a alguien ¿verdad? 
Efectivamente, es la cabeza de Mickey 
Mouse, el más famoso de los ratones. 


logotipos de 


. Como ves, todos combinan 
elementos muy distintos pero conservan la misma forma. 

Pero lo más curioso de estos logotipos es que se convierten 
en pequeñas películas de animación de 20 segundos, que 
forman parte de la programación de : 
Estas películas se han hecho combinando las más avanza- 
das técnicas de animación en 3D y animación tradicional. 


ANSIA O 


Cos 


ES (LAA 


Un intrépido explorador se introduce en un misterioso templo. Va en busca de un teso- 
ro escondido. 


Abre la tapa del altar y entra en un pasadizo secreto que le lleva hasta una reja flan- 
queda por un puzzle. 


El explorador mueve los piezas del puzzle y consigue resolverlo. 


Una vez solucionado, se acciona un mecanismo que levanta la reja. El camino hacia el 
tesoro está abierto. 


Comienza a caminar, pero de repente, algo se mueve al fondo. Parece ser que al accio- 
nar la reja, también ha accionado una de las trampas del templo. 


Una gran bola de piedra empieza a perseguirle. El explorador corre y logra esquivarla. 


La bola llega al final del pasillo y el explorador se acerca. Junto a ella hay dos serpientes. 


Estas dos serpientes se enroscan sobre sí mismas junto a la roca formando el logotipo 


de Disne 


Después de ver esta historia, esperamos que te haya quedado mucho más claro cómo son estas películas. En el número de agosto de ¡Dibus! encontrarás 
más información acerca del proceso que hay detrás de una de estas pequeñas películas. Hablaremos con el diseñador gráfico que hizo ésta que te enseña- 
mos y nos explicará todos los detalles: cómo nace la historia, qué bocetos hay que hacer antes, cómo se pasan estos bocetos al ordenador, cómo se animan, 
cómo es el programa que utiliza para animarlos, cuánto tiempo se tarda y muchas cosas más. ¡No te lo pierdas! 


Añora (e toca a tl 


Queremos que te conviertas en un artista de la mano de — quieras) la historia que hay detrás de tu dibujo: cómo 
1. Para ello sólo tienes que dejar volar — empieza, cómo se desarrolla y cómo, al final, aparece el 


tu imaginación e inventarte una historia. logotipo de 
¿El tema? L . Dibuja un logotipo de 
' en un folio blanco (o sea, tamaño DIN seleccionará la mejor de todas las his- 


A 4) y utiliza pora ello elementos de la naturaleza: plan- — torias y la animará, conviertiéndola en una pequeña 
tos, flores, hojas, insectos, animales, piedras, etc. Lo que — película, que se emitirá como parte de la programación 
se te ocurra. Cualquier idea es buena. Ten en cuenta que — de nnel. El ganador recibirá un vídeo con 
el dibujo no puede ser más grande que un folio. su logotipo animado siguiendo su historia. 

Cuéntanos en un folio aparte (puede ser, por ejemplo, 

en una hoja de libreta o escrito con ordenador, como 


| 2 Concurso logo Disney Channel 
Además, entre todos los diseños que recibamos, se NORMA EDITORIAL - Revista ¡DIBUS! 


sortearán 15 camisetas y 15 mochilas exclusivas de x8 
Fluvia, 89 


Disney Channel. Envíanos el dibujo y la historia 
junto con tus datos personales a: 08019 Barcelona 
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pp el desayuno con una hermana insoportable, ir a la escuela, suspirar por 
su chica o hacer los deberes puede ser toda una aventura en la vida diaria de 
Doug Funnie, un chico como todos, pero con una imaginación increíble. Doug 
vive en Bluffington, un lugar sin embotellamientos ni grandes edificios en el que 
puedes ver sin dificultades la casa de tu vecino. 

En cada capítulo vemos una situación distinta de la vida de Doug, que puede 
durar un rato, unas horas o unos días. 

Doug es bastante tranquilo, le gusta llevarse bien con los demás y que las cosas 
le salgan bien (eso es lo ideal, ¿no?). También le gusta tocar el 
banjo y coleccionar tapones de bañera. Si tiene algún 

problema el primero en enterarse es Porkchop, su perro, en el que puede confiar por 

completo. Porkchop no sólo le trae las zapatillas, ladra y mueve la cola cuando llega 

a casa, sino que le acompaña en todas sus aventuras imaginarias y reales; este 

perro puede hacer de todo, desde pilotar una nave espacial hasta conocer 

exactamente todos los rincones de la nevera. ¡A quién no le gustaría 
tener un perro asíl 


Porkchop es también el confidente de Doug. Sólo él y Skeeter, 
su mejor amigo, saben que Doug está colado por Patti, a la que 
conocen desde que eran muy pequeños. A Doug le gustaría 
impresionarla de verdad, que viera en él a un auténtico héroe 
que,si fuese necesario, la protegería y salvaría de todos los 
villanos de Bluffington y del resto del planeta. Doug no es 
fuerte y tampoco es el número uno de la clase. Pero sí tiene 
confianza en sí mismo, aprecio por sus amigos y muchas 


, EL HOMBRE CODORNIZ 


Los no 


Los amigos de o: tan amigos 


Skeeter 


El mejor amigo de 
Dovg. Le ayuda siem- 
pre que puede. 


El perro maravillas. 
¿Qué no puede hacer este 
entrañable bicho? 


La hermana mayor de 
Doug. Es muy exigente 
y tiene un humor de 
perros (Porkchop tiene 
mejor humor que ella). 


La chica de los sueños de Dowg. 
Es muy decidida. 


El matón. Tiene muy 
mal carácter aunque 
muy en el fondo 
tiene buen corazón. 


ganas de pasarlo bien con ellos. 
Aunque a veces los planes se le tuerzan un poco, Doug sabe decidir lo que cree que está bien, 
reuniendo todo su valor y honestidad. 


Aunque en Bluffington no hay lo que podría llamarse “malos”, el elemento incor- 
diante que se le cruza a Doug tanto en la escuela como en el barrio, es el duri- 
llo de la clase, Roger Klotz. Con su chupa de cuero y sus greñas ondula- 
dos, le gusta meterse tanto como puede en la vida de nuestro amigo y 
ponerle en situaciones difíciles. 
Como Doug posee las tres cualidades de Quailman, el hombre 
codorniz, no necesita los puños para resolver sus diferencias con 
Roger. ¿Y cuáles son esas tres cualidades? Paciencia, rapidez y 
habilidad. 

Julie, la hermana mayor de Doug tampoco se lo pone fácil y 

necesitará de todo su ingenio para apañárselas con ella. 
Doug, Skeeter, Patti y Porkchop forman un cuarteto sin 
par y juntos se sienten capaces de cualquier cosa. Recordad, 
podéis disfrutar de sus aventuras en Disney Channel. [DY 


Doug nació de los lúpices de Jim Jinkins, mientras éste hacía — ¿Os habéis fijado en qué nombres tan raros tienen los persona- 


garabatos en la escuela. Ese chico de pelo cepillo, camiseta y — jes? Jim Jimkins nos lo aclara todo. Patti Mayonnaise 
pantalones cortos acabó convirtiéndose en el Doug Funnie que (¡mayonesa!) es en realidad una mezcla de las dos chicas que le 
protagonizaría un libro y luego una serie de dibujos animados. — habían gustado a Jim: Patty y Mayo. 

Jim hizo a Doug “a su imagen y semejanza”. Doug es como Porkchop es un antiguo mote del propio Jim y Roger Klotz 
Jim. El autor confiesa que es su alter ego y que así recuerda él — está basado en un auténtico gamberrete que de verdad vivía en 
su niñez. el barrio de Jim Jinkins cuando era niño. Doug y David Campbell. 


De izquierda a derecha podemos ver a Jim Jinkins, 


UNA ESCUELA 
ARTISTAS 


¿Te imaginas una escuela donde, en lugar de aprender matemáticas y naturales, te 
enseñan a dibujar cómics? ¡Pues esta escuela existe, está en Barcelona y se llama 


¿Cómo sería un curso en el que las asignaturas son inventar 
personajes y colorearlos? En Joso puedes aprender los tru- 
cos de los dibujantes profesionales y hasta convertirte en uno 
de ellos. 


La Escuela de Cómic Joso lleva la friolera de 18 años ense- 
fñando a chicos y chicas a dibujar cómics. La escuela fue 
fundada por el dibujante Joso, que sigue al pie del cañón 
dirigiendola con la misma ilusión que el primer día. La idea 
surgió cuando Joso comenzó a enseñar a dibujar a los hijos 
de unos pocos amigos que se lo pedían y, poco a poco, fue 
sumando alumnos hasta que decidió montar la escuela. Hoy 
día imparte clases a varios centenares de alumnos cada tem- 
porada. 


La especialidad en cómic ha hecho de Joso una escuela 
única en nuestro país, pero allí se pueden aprender muchas 
cosas más: Ilustración, Aerografía, Caricaturas, Manga, 
Diseño gráfico, Dibujos animados, Escritura de guiones, 
Diseño Multimedia e Internet... Vamos, que puedes salir de 
allí hecho un auténtico profesional de la imagen. 


Josep M* Polls, subdirector y uno de los profesores de la 
escuela, nos enseñó las instalaciones y nos contó algunas 
cosas sobre la labor que allí desempeñan. La escuela se divi- 
de en 10 aulas, dos de ellas gigantes, donde se imparten las 
clases. Como veis en las fotos, ¡poco tienen que ver con las 
del colegio! Los cursos se dividen en especialidades y tienen 
una duración aproximada de 4 años, aunque también tienen 
cursos de verano más cortitos ideales para conocer la escue- 


¿Estudiar 
dibujando? 
Parece un 
sueño hecho 
realidad... 


la y descubrir cuál es el curso que más te gusta. Pero segura- 
mente lo que más interesará a los lectores de ¡DIBUS! es el 
curso de Cómic Infantil, de 8 a 13 años, que dura 9 meses y 
que es ideal como actividad extraescolar. 


Joso tiene alumnos de todas clases y todas las edades. A unos 
les gusta un tipo de cómic o música, y otros tienen una pre- 
ferencias completamente distintas. Pero todos trabajan juntos y 
comparten su afición. Eso es de lo más interesante de la escue- 
la, el buen ambiente que se respira allí, ya que todo el mundo 
estudia algo que le apasiona. 


Curso de MANGA 


por correspondencia 


Barcelona do 


demostracic 


p ¡Dónde están las Escuelas de Cómic Joso? 


ola Pia, n*2 


scolajoso 


¿Qué es un aerógrafo? Es como una pistola que tira pintura espolvoreada. Con 
esta herramienta puedes pintar sobre camisetas, paredes y cascos de moto. No 
hace falta saber dibujar para pintar con el aerógrafo porque existen plantillas 
de formas muy distintas con las que puedes hacer increíbles montajes foto 
gráficos. En Joso hay un aula exclusivamente dedicada al aerógrafo y es una 
de las técnicas más chulas que puedes aprende 
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VASION enla vranya 
A finales de agosto se estrenará en nuestro país una de las mejores películas con plastilina 


que podréis ver en mucho tiempo. En los próximos números de ¡Dibus! os informaremos más 
ampliamente sobre esta increíble película. 


Ginger, la gallina más 
intrépido del corral 


| gallinero está que arde en Yorkshire, en 
1950. Sin otra opción que acabar en la mesa 
junto a unas cuantas patatas o guisantes, Ginger, 
Bunty, Babs y Mac, , cuatro gallinas de armas 
tomar, planean su fuga. 
Cruzar la valla se convierte en su objetivo inmedia- 
to, pero su auténtico sueño es volar. ¡Salir volando 
por la puerta grande! 
Rocky, un valiente gallo recién llegado al galline- 
ro, está dispuesto a emprender la aventura junto a 
las gallinas, y juntos planearán la evasión más 
atrevida y espectacular jamás vista. 
Pero los propietarios de la granja, el matrimonio 
Tweedy no va a dejar que su sustento se escape 
por las buenas. 
No era de esperar que toda una vida de poner hue- 
vos terminase así, pero el carácter de cada gallina 
acaba provocándolo. Ginger es la idealista y orgu- 
llosa; Babs es inocentona y cotilla, pero tiene buen 


por Juan Hernández 


corazón; Bunty representa la voz de mando y 
tiene un carácter fuerte. 

Pero no todo son gallinas en este corral, también 
están los gallos. 

El recien llegado Rocky es el que provoca la 
situación de revolución. Fowler está ya entrado 
en años y encarna al perfecto caballero británico, 
aunque es bastante gruñón. Mac es una genio de 
las matemáticas, aunque no puede evitar sentirse 
abrumado por los alocados cálculos de Ginger. Y 
por último tenemos a Nick y Fetcher, dos ratas 
con un exagerado espíritu del negocio que son el 
único contacto del corral con el exterior. Sólo 
aceptan un tipo de moneda de cambio por sus 
favores: huevos. 

Tendremos que esperar hasta agosto de este año 
para ver esta película, un auténtico prodigio de la 
plastilina que nos hará entrar en contacto con el 
gallinero más bullicioso del mundo. 


El matrimonio Tweedy hace lo imposible por convertir a nuestros amigos en carne guisado. 


¿OS ACORDÁIS DE 
WALLACE (: GROMIT? 


El estudio Aurdman está considerado el mejor en lo que a animación en plastilina se refiere. 
Son los creadores de Wallace y Gromit, los protagonistas de Los PANTALONES EQUIVOCADOS. 


Ganaron tres Oscars en 1990 y han sido nominados a más premios por su originalidad y cali- 

dad. EVASIÓN EN LA GRANJA es su primer largometraje. La idea surgió en 1995 a partir de un 
dibujo de Nick Park (uno de los miembros de Aurdman) de una gallina excavando con 
vna cuchara. Después del primer boceto se animaron con la idea de una película de acción, 
con todo tipo de aventuras con gallos y gallinas como actores principales. 
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a tus amigos con la nueva 
ansión Jungla. 
olecciona, intercambia y juega con 48 

nuevos Pokémon. Disponible en sobres 
+. y barajas temáticas. 
y raj ' ña 

Hazte con todós en cualquier sitio donde 

vendan 

y descubre tu lado 
salvaje. 


”.- > ¿Preguntas? Llama 
ja Martínez Roca al 
902-240-149 
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JUEGO DE CARTAS INTERCAMBIABLES 
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Lunes a Viernes: 10:15 y 16:25 


Especial: todos los sábados y domingos desde el 1 de julio al 10 de septiembre a las 22:10 


Fox Kids, Ediciones Martínez Roca y Hasbro han pues- 
to en marcha los Demo Tour. ¿Qué son los Demo Tour? 
Pues una gira en la que se enseña a los niños a jugar al 
famoso juego de cartas intercambiables Pokémon. Durante 
estos encuentros, más de 30.000 niños han aprendido a 
jugar a PokÉmoN gracias a los entrenadores. Los más 
peques podían sentarse en las mesas-taller donde se dibuja- 
ban y coloreaban los personajes de Pokémon. También 
había muñecos para jugar y, en una mesa cercana, dos 
entrenadores pintaban “tatus” a los pokéfans en el brazo o 
en los mejillas. ¡Imagínate llevar a Pikachu pintado mien- 
tros juegos con las cartas o miras los primeros capítulos en 
vídeo! Además, en todo momento sonaba la banda sonora 
que podías contar junto con los entrenadores. Los Demo 
Tour se están celebrando en los meses de abril, mayo y junio 
en centros comerciales de ciudades como Madrid, Barcelona, 
Zaragoza, Gijón, A Coruña, Valencia, Bilbao y Sevilla. El 
Demo Tour 11 recorrió los centros Toys R Us de Alcorcón, 
Alicante, Málaga, Palma de Mallorca, Badalona y 
Alcobendas. 


-Los ganadores de una camiseta Fox Kids son: 
1. Nelson Blanco Charro (León) 

. Fermín Cordell Riquelme (Alicante) 

. Fernández Plaza (Madrid) 
íctor Gómez Romero (Murcia) 


jer Martínez Pérez (Murcia) 

Barredo (Valencia) 

, ía Reyes Coñadilla (Toledo) 

: 9. Ney errano Hernández (Bilbao) 
la pe 

Vilar Mouriño (Pontevedra) 


EE 


Saludos, pintores de la casa. Aquí estamos otra vez para llenar vuestra vida de colores, esta vez con acuarelas. 
Este gran invento ya se utilizaba en tiempos de los faraones egipcios de una manera un poco más primitiva. 
Pintaban pergaminos utilizando pigmentos extraídos de minerales, tierras o vegetales que aglutinaban con goma 
arábica y clara de huevo. ¡Tranquilos, que no hará falta que os acerquéis a la nevera en busca de huevos! 

por Núria Peris 


Para conseguir el material, nosotros, seres de la 
actual civilización occidental, lo tenemos más 
fácil. Sólo tenemos que salir de paseo hasta la 
papelería o tienda de dibujo o Bellas Artes. 

Las acuarelas se presentan en los siguientes for- 
matos: en cajas de 6, 12 ó 24 godets de colores; 
en tubitos; y en potecitos con acuarela líquida. 
Si queremos ir bien provistos necesitaremos 
pinceles de varios tamaños (os recomendamos 
los números 1, 3, 6 y 12 de pinceles redondos 
sintéticos). Y, para finalizar, compraremos papel 
para acuarela ya que absorbe estupendamente 
grandes cantidades de agua sin arrugarse. Sin 
embargo, si tenéis a mano un papel un poco 
grueso también nos puede servir. 

En casa buscaremos el siguiente material: un 
recipiente que usaremos para llenarlo con agua 
del grifo, un plato plano para hacer mezclas de 
colores, lápiz, tinta china, papel de cocina o 
higiénico, un cartón o una madera, un rollo de 
precinto de papel (ese de color beige que se usa 
para proteger el cristal cuando pintamos el 
marco de una ventana) y una mesa despejada. 


Las acuarelas se diluyen con agua. Cuanta más 
agua añadáis más claro será el color que conse- 
guiréis. Se pinta de claro a oscuro (es decir, la 
parte más oscura del dibujo será la última) y 
por capas o veladuras (pintamos una capa, la 
dejamos secar, pintamos otra capa, la dejamos 
secar...) Se necesita un poco de paciencia para 


(de TÉCNICAS a tener en cuenta 


Las acuarelas se diluyen con agua y se pueden usar dos técnicas: pintar sobre húmedo o sobre Como hemos recomendado no el color negro en acuarela, es justo que expliquemos cómo con- 
seco. En esta ocasión hemos explicado la técnica de pintar y dejar secar. Pero cuando se pinta. seguirlo: con una mezcla de los colores carmín, marrón tierra oscuro, azul ultramar y verde 


sobre húmedo podemos hacer fácilmente degradados. Primero pintamos una zona con un pin- esmeralda, (foto 3). Ya veréis cuántos matices se consiguen fácilmente sin el tubito de color 
cel previamente limpio y empapado en agua clara o en un color muy claro (foto: 1). — negro. Al llegar al límite de cada dibujo es posible que quede una cantidad de líquido acumu- 
Rápidamente limpiaremos el pincel y lo mojaremos con otro color. Aplicaremos el segundo color lado. Entonces escurriremos el pincel y, una vez seco, lo pasaremos por encima para absorber 
junto la zona húmeda y arrastraremos el degradado hasta que quede bien extendido (foto 2). las gotas que sobren (foto 4). 


O 


no cometer manchurrones. Las acuarelas natura- 
les son de colores menos chillones que las acua- 
relas industriales o anilinas. Y lo peor de todo es 
que no se puede borrar ni rehacer ninguna man- 
cha. Otra característica más es que no existe el 
color blanco, el blanco es el papel. También acon- 
sejamos no utilizar el color negro para oscurecer 
ningún color, sino azules, marrones o ambos. 
Primero entintamos el dibujo con tinta china 
sobre el papel de acuarela. A continuación, con el 
precinto sujetamos dicho papel al cartón. ¿Para 
qué sirve? Pues para que el papel se ondule lo 
menos posible y para hacer un marco blanco 
entorno al dibujo (ver fotos). 


Lo primero que hemos hecho es pintar todo el 
dibujo, de arriba a. abajo del todo, con un color 
azul muy, muy clarito (es decir, con mucha agua) 
para matar el color blanco del papel y entonar la 
ilustración. Hemos escogido varios colores para 
pintar el color carne; beige, amarillo, naranja, 
marrón y agua (foto 2). Se deja secar cada 
nueva copa de color y si alguna vez nos pasamos 
de la raya, rápidamente, hay que secarlo con el 
papel de cocina. Cada vez que pintemos con un 
nuevo color, hay que limpiar a fondo cada pincel 
con agua clara y secarlo delicadamente con el 
papel. Y no dejéis nunca los frascos o tubos de 
pinturas sin tapar. 

¡Ah! Un último consejo. Cuando hayáis acabado 
de pintar la ilustración tendréis en vuestro poder 
un plato lleno de mezclas de colores secas. Pues 
bien, este plato se puede guardar hasta que que- 
ráis pintar otra ilustración. pr 


Podemos abrir blancos sobre una zona húmeda o una zona seca. 
Si ya se nos ha secado la pintura sobre el papel sólo tenemos que 
coger un pincel limpio y mojarlo con agua clara. El primer paso 
es pintar generosamente con agua donde queramos el brillo 
(foto 5). Esperaremos unos 10 segundos para que el papel 
absorba un poco el agua pero sin dejar que se seque. El segundo 


paso es aplicar un trozo de papel de cocina y, muy importante, 
sin mover el papel absorbente (foto 6). 
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EL INTERIOR DE UN BUZÓN 
SIEMPRE DEBE ESTAR LIMPIO 
EN CASO DE QUE RECIBAS 
UNA CARTA DE AMOR... 


¿NO VAS A SALIRA Y " EVE LAS ÚNICAS 
RECOSER LAS CARTAS? [/ MIENTRAS CUANDO LLUEVE LAS ÚNIC PARECE QUE SABES SI ALGUNA VEZ 
eh LLUEVA, NO... CARTAS QUE RECIBES SON MUCHO SOBRE RECIBO UNA... 


ES LAS QUE DICEN "¡NO QUIERO CARTAS DE AMOR. NO SÉ QUÉ HARÉ... 
VERTE MÁS" 


Las Ceras de. 
los artistas 


<n 


¿De dónde ha 
salido este 


La primera aparición del ratón Stuart fue 
en una novela de E.B. White que se publi- 
có en 1945. Ha pasado medio siglo hasta 
que nuestro amigo peludo haya conseguido 
saltar a la gran pantalla. 

Según el propio E.B. White, Stuart nació 
de un sueño. Él viajaba en tren en dirección 
a Manhattan. Se quedó dormido y, al des- 
pertarse, tenía un ratón rondando por su 
cabeza. White utilizó ese sueño para crear 
una historia y así ideó al astuto Stuart. 


LITTLE 
STUART 


“El entusiasmo de Stuart en el plató era 
contagiosa y su inteligencia admirada 
por todo el equipo de rodaje.” 


“Las bromas con respecto a la altura de 
Stuart no fueron bien recibidas la pri- 
mero semana y dejó muy claro que todo 
lo que tuviera que ver con el queso no 
era motivo de gracias.” 


“Es guai. Sus ojos le brillan cuando ad- 
mira las cosas”. 


“Van a por un hijo y vuelven con un 
ratón. Necesito un trago.” 


ectos espect OS 


¡Cuidado con 


ED 

El rival en el plató de Stuart también dio trabajo a los 
productores.-Entre los 23 gatos que se amaestraron, se 
escogieron a ocho para la película, entre ellos cinco per- 
sas Chinchilla blancos. Aunque no lo parezca, amaestrar 
a un gato es harto difícil. Hacer que miren en la dirección 
adecuada y que se dirijan donde interesa... y que no se 
peleen con los demás gatos es todo un reto. Ya que lo 
Único que no se podía cambiar en un gato era la expre- 
sión de la cora, se tuvo que retocar digitalmente, o sea, 
por ordenador. El resultado es espectacular y Snowbell 
realiza una actuación digna de un Oscar. 


en el plató 


Para llevar a Stuart al cine ha sido necesario un gran 
esfuerzo por parte de sus productores, ya que encontrar a un 
ratón amaestrado que sonriera a la cámara y llevara ropa 
era más que imposible. Los actuales técnicas informáticas lo 
han hecho posible y así este simpático ratón puede pasearse 
entre los humanos y escapar de Snowbell como si de un 
auténtico animal se tratara. 

El objetivo era conseguir que Stuart se integrara a la per- 
fección en el fondo de imagen real, y se ha conseguido. ¡Sólo 
tenéis que mirarle! 


El modelo de ordenador de Stuart tiene más de 300.000 
pelos e incluso se fotografiaron dos esferas plateadas para 
conseguir el particular brillo de los ojos. 

La empresa Imageworks empezó a trabajar en Stuart en 
1997. Se realizaron cientos de bocetos y de imágenes tridi- 
mensionales antes de encontrar el modelo perfecto que 
encarnara a Stuart. También estudiaron el movimiento de 
los ratones para que los animadores pudieran dar personali- 
dad al personaje virtual. Para hacer los trajes de nuestro 
amigo enseñaron a los animadores a realizar auténticas pie- 
zas con tela real. Terminaron aprendiendo a coser de verdad. 


dibus 


La época de los sellos y los sobres ya ha pasado a la historia. Vale, es una afirmación un 
poco exagerada, pero no demasiado. El e-mail es posiblemente la aplicación más útil de 
internet, ya que permite enviar mensajes de manera casi instantánea a otros usuarios de 
la Red, tanto si viven en la calle de al lado como si se encuentran en otro continente. 


Todo gestor de correo nos permite unas opciones 
estándar muy sencillas: crear mensajes, enviarlos y 
recibir otros. Pero vamos a sacarle un poco más de 
partido al nuestro. 


Una de los funciones más útiles de un gestor de 
correo electrónico es lo libreta de direcciones. 
Nos permite apuntar el nombre, los datos persona- 
les y la dirección de e-mail de nuestros conocidos. 
Así, cuando creemos un nuevo mensaje, no tendre- 
mos que escribir la dirección de la persona a quien 
se lo queremos enviar: si está en nuestra libreta, 
sólo tendremos que elegir su nombre desde la lista 
que aparece en ella. Esta opción también ofrece la 
posibilidad de enviar el mismo e-mail a muchas 
personas a la vez simplemente seleccionado todas 
sus direcciones. 


Se pueden crear e-mails muy elaborados gracias a 
las opciones del programa. En el caso de Outlook 
Express, uno de los programas más populares de 
correo electrónico, cuando creamos un mensaje 
nuevo podemos ir a la opción Formato y seleccionar 
HTML. Lo normal es que nos aparezca uno: nueva 
barra de herramientas (a no ser que ya estuviera, 
dependiendo de la configuración de nuestro progra- 
ma) que nos permite cambiar el color de fondo, 
insertar imágenes, poner el texto en negrita o en 
cursiva, poner las direcciones de nuestras webs favo- 
ritas de modo que al hacer click sobre ellas se abra 
un navegador y vayamos directamente a la página, 
etc. Con todas estas opciones podemos realizar fan- 
tásticas postales de Navidad, felicitaciones de cum- 
pleaños o cartas románticas a nuestra novia o novio, 
todo depende de nuestro arte. 


lla. dibus 


ses Bandeja de entrada - Outlook Express 


$5 Bandeja de salda i 
«É% Elementos enviados y n 


¿ siria A science-fiction-uk-... Amazon.co.uk Deli 
onador 


La mejor forma de empezar es insertando un fondo 
que nos guste. El programa (Formato > Fondo > 
Imagen / Color) nos ofrece varias opciones. 
Podemos elegir una de ellas o buscar una imagen 
nuestra. Una vez hayamos decidido qué imagen y/o 
color de fondo utilizaremos, deberemos usar un color 
de texto que combine con ambos. Podemos alternar 
el tamaño y el tipo de letra, si queremos, para des- 
tacar unas frases sobre otras. También podemos 
incluir más imágenes desde el menú Insertar y la 
opción Imagen o, directamente, desde la opción 
Insertar imagen de la barra de herramientas. 


Visita Norma Digital en Mil www norma-ed es 


Visita Norma Digital en http://www norma-ec 68 


por el Prof. Chip 


Si no tenéis un servidor de correo y preferís utilizar uno 
de los servicios de correo gratuitos que se encuentran 
en la Red, podéis elegir entre varias opciones. Casi 
todos los proveedores de servicios telefónicos con por- 
tales en Internet ofrecen servicios gratuitos de e-mail, 
como los de Terra, EresMas, Ya.com, etc. Si preferís un 
servicio más clásico, los portales internacionales como 
Yahoo, Netscape o Lycos también ofrecen servicios gra- 
tuitos de e-mail. 


Pues, hala, ahora ya sabéis cómo enviar e-mails 
realmente chulos que harán que vuestros amigos 
esperen ansiosos vuestra correspondencia y también 
sabéis dónde encontrar servicios de e-mail gratuitos. 
¿A qué esperáis para estrenaros y enviarnos un 
mensaje? Por último deciros que es mejor no enviar 
imágenes grandes porque la persona que las des- 
carga tarda mucho tiempo en recibirlos. Usad imá- 
genes pequeñas en formato .jpg o .gif que no supe- 


ren los 200 kb. ¡py 
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Seguro que el sueño de muchos de vosotros es trabajar en el fascinante 
mundo de los dibujos animados. ¿Os imagináis que un día os llama Steven 
Spielberg y os propone a ir a Hollywood para trabajar con él en una serie? 
Pues algo así es lo que le sucedió a Miguelanxo Prado, un maestro del 
cómic que ahora ha descubierto el mundo de la animación. En esta entre- 
vista nos cuenta cómo fue la experiencia. 


DIBUS: ¿Cómo fue tu entrada en el mundo de los Siempre me había dirigido a un público adulto, y ya 
dibujos animados? había notado los cambios en los libros que ilustraba... 


MIGUELANXO PRADO: Por un motivo puramente — Pero con la animación entré de lleno con el público 
personal. Era un lenguaje que estaba ahí, y creo que infantil. 

es muy difícil encontrar un historietista al que no le — D: ¿Qué descubriste? 

tienten el cine y la animación. Y en cuanto se tiene la AP: Que ese “público más bajito” tiene sus 


ocasión, se da el “saltillo”. criterios, sus gustos... Se fijan en todo. 
D: Y más si se trata de una persona inquieta como tú... — Yo tenía una imagen mucho más plana 


MP: Sí. Me metí en el mundo de la animación por de los chicos. Elaboran su esquema 
curiosidad. Y descubrí algo que me sorprendió: la reac- “tico de lo que mos les gusta y lo 
ción de un público al que no estaba acostumbrado. — Ue Menos. 


Diogralía 


Nació en A Coruña en 1958. 
Cuando estaba empezando a 
situarse en el mundo de la pin- 
tura, comenzó a colaborar como 
dibujante de cómics en diferen- 
tes revistas de aficionados (fan- 
zines), con historias muy perso- 
nales. Poco después, comenzó a 
publicar historias de ciencia fic- 
ción en revistas profesionales. 
Unos años después salta a la 
revista El Jueves, donde realiza historietas cortas de marcado carácter agridulce. 
Su siguiente paso son las historias largas Wianue MONTANO y TRAZO DE TIZA, pun- 
licadas por NORMA Editorial, con las que obtiene varios premios y un gran pres- 
tigio internacional. Recientemente, Prado da un giro en su carrera al recibir el 
encargo de la productora americana Columbia de unirse al equipo de la serie de 
animación Men in Black. Su último proyecto es Los vigilantes del camino, una 
serie española que él produce y dibuja, y que veremos dentro de muy poco. 


ese prescindir de todo lo demás? | 
res Una persona muy inquieta artística y h 
quien le gusta hacer cosas muy di 


Brack. 


e Los personajes de la Warner 
(Bugs Bunny, Correcaminos, 


Silvestre, etc...) 


o Batman 
e Los Simpson 
e Ren £ Stimpy 


e Fuochi (Mattotti) 
e The Long Tomorrow 
(Moebius/0'Bannon) 


e La Estrella Lejana (Torres) 
e La ciudad que nunca existió 


(Christin/Bilal) 
e Las Cólticas (Pratt) 


A 


... 


está produciendo la segunda parte de la 


D: Pero alguna otra cosa podrías hacer en tus ratos 
libres... 


MP: Descubrí lo que siempre había oído decir del 
cine, y que aquí también se complía: que hay muchos 
ratos muertos... pero que no podía aprovecharlos. 
Empezaba a escribir un guión de historieta, y sólo 
podía dedicarle un día, porque hasta dentro de diez 
días no disponía de una tarde libre, y para entonces 
ya había perdido el hilo por completo del guión. Una 
de las cosas que he aprendido es que la animación no 
se puede simultanear con otros trabajos. Aspiro a 
conseguir un ritmo de trabajo que me permita hacer 
un año animación, y tener otro año para hacer his- 
torieta... 

D; ¿Quieres seguir haciendo historieta? 

MP: (Con un gran suspiro) ¡Oh, síl Lo necesito como 
el respirar. Porque la animación no lo sustituye. Yo 
he ido añadiendo “platos a mi menú”: Primero pin- 
taba y escribía, después añadí la historieta pero no 
dejé de pintar y escribir, después me puse con el dise- 
ño gráfico... y llega un momento en el que voy muy 
saturado de cosas. La animación satisface una parte 
muy concreta de lo que me apetece hacer. 

D: ¿Sigues ahora en Men In Back? ¿Qué es lo que 
haces? 


MP: Sigo haciendo diseño de personajes, pero tengo 


y nuevos personajes. 


a cinco dibujantes allí que se encargan de hacer los 
dibujos derivados, el acabado de los personajes... 
tengo menos trabajo. Después de cuatro temporados, 
ya hay muchos personajes creados, y hay muchos 
que se pueden reutilizar. 


D: ¿Cuántos personajes has hecho? 


MP: Debo de llevar unos... mil quinientos. En las dos 
primeras temporadas he llegado a diseñar hasta per- 
sonajes de fondo, que no tenían movimiento. Pero ya 
te digo: personajes que se muevan habré dibujado 
unos mil quinientos. 


D; ¿En qué parte del trabajo intervienes tú? 


MP: El grueso del trabajo comienza cuando están 
hechos los story-boards y hay detalles complicados 
de los personajes por resolver. Es en lo que más tra- 
bajo ahora. A mí me divierte porque es hacer una de 
las cosas de la historieta que más me enganchó: 
crear personajes. De hecho... ¡ése es uno de los gran- 
des problemos que tuvieron conmigo! 

D: ¿Por qué? 

MP: Los productores me dijeron que en las series 
anteriores que habían hecho tenían menos persona- 
jes, y que, aún así, había muchos que podían reutili- 
zar: la chica que había sido camarera en el episodio 
número 1, podía salir de secretaria en el 16. Me decí- 
an que mis personajes eran muy marcados y que en 


La serie de dibujos 
de Men IN BLack tiene 
un total de 53 
episodios y se siguen 

creando más. 


La familia de Men tw BLack casi al 
completo. Los productores americanos 
están encantados con el trabajo de 
Prado, con el que llevan trabajando 
más de 2 años. La serie también ha 
obtenido un gran éxito, como 
demuestran sus 4 temporadas de epi- 
sodios. 


LOS VIGILANTES DEL CAMINO 


La serie española de Miguelanxo 


LOS VIGILANTES DEL CAMINO es el 
nombre de la nueva y ambiciosa 
serie de dibujos animados de 
Miguelanxo Prado, que ha sido 
realizada integramente en nuestro 
país. Miguelanxo no se ha limitado 
sólo a hacer diseños, sino que tam- 
bién es uno de los productores. Es 
decir, uno de los tíos que mandan, así 
que el resultado glo- 

bal de la serie se 

beneficiará de su 

gran creatividad. 


LOS VIGILANTES DEL CAMINO, Como su 


nombre indica, está relacionada con el famoso Camino 
de Santiago, y está protagonizada por Xabarín, la 
mascota del CLug XaBarín de la televisión gallega. Este 
divertido jabalí y sus amigos defenderán el Camino de 
Santiago de las malvadas intenciones de Dabondo 


las reuniones los reconocían: “Éste es el botones del 
episodio 7”. Era un arma de doble filo: por una parte 
estaban muy contentos, porque nunca habían trabo- 
jodo con personajes tan definidos, lo que daba 
mucha calidad a la serie. Pero, por otra parte, les 
complicaba mucho la producción, porque era más 
difícil reutilizar personajes. Pero la verdad es que 
estoy disfrutando mucho, y todo lo que sé de dibujos 
animados lo he aprendido en Men In BLAck. 


D: Y te ha permitido zambullirte en el mundo de la 
informática. 


MP: No... La informática siempre ha sido un tema 
que me ha interesado mucho. Comencé con los 
Spectrum ZX pequeñitos, y siempre he utilizado 
ordenadores. He programado, estudié lenguaje 
Basic... Aunque siempre he tenido muy caro que 
donde esté un pincel, que se quite el ordenador. Pero 
lo cierto es que la informática ha revolucionado los 
sistemas de trabajo. Y yo diría que al llegar a los 
EEUU, iba un par de pasos por delante de ellos en el 
aspecto informático. 

D: ¿Tan atrasados estaban? 

MP: Yo llegué allí pensando “Voy a trabajar con la 
Columbia y con Spielberg, y tecnológicamente 
será deslumbrante”. Pero, por ejemplo, ellos siguen 
trabajando con el proceso industrial tradicional: pri- 
mero se hacen bocetos a lópiz... un montón de boce- 


tos con pequeñas variantes, que se revisan, se aprue- 
ban, se modifican, se varían, se mezclan, etc. Luego 
se hace un dibujo más acabado... Y yo, cuando me 
pedían un boceto, se lo daba muy acabado. Esto lo 
hacía con una cierta malicia, porque si presentas algo 
con aspecto de provisional, la gente entra a saco, 
pidiendo cambios. Pero si presentas algo con aspecto 
definitivo, y funciona, ya no es tan fácil decir: 
“Alárgale un poco la nariz”, o “Bájale los ojos”, o 
“Hazlo un poco más inclinado”. Y si, a pesar de esto, 
había que hacer alguna manipulación, lo escaneaba 
en el ordenador e introducía todos los cambios. ¿Por 
qué tenía que volver a dibujarlo cada vez com- 
pletamente? Eso para ellos era algo del todo 
nuevo. 

D: ¿Les sorprendiste? 

MP: Sí. Me traían a dibujantes que estaban 
trabajando en Gobzmia y en Los 
CAZAFANTASMAS y me exhibían como algo 
pintoresco, como si fuera un cocinero exótico. 
Les decían: “Mira, no trabaja casi sobre el 
papel. Lo hace casi todo con el ordenador”. 
D: Ahora trabajas desde tu casa en Galicia y 
mandos tus trabajos a Estados Unidos por 
Internet. ¿Qué te dijeron al comunicarles 
que querías trabajar desde casa?” 


MP: Se sorprendieron mucho. ¡Y yo me 


Corporation. La serie está cargada 

de humor y aventuras, con lo que la diversión está ase- 
gurada. Los Vigilantes del Camino tiene de momen- 
to 13 episodios, y ya se ha visto en la televisión gallega. 
El próximo Otoño llegará a las televisiones autonómicas. 


sorprendí de que eso chocase a los productores de 
CoLumbia! Todo eran preguntas y dudas: “Ah, 
bueno... desde España... ¿Tú crees que se puede 
hacer bien?”, “¿Por correo electrónico? No sé...”, 
“¿Te parece que podríamos hacerlo...?”. Al final, 
todo ha ido muy bien y ellos usan coda vez más 
Internet... 


Actualmente, Miguelanxo Prado sigue colaboran- 
do con Columbia en la serie Men In BLack, a la vez 
que intenta encontrar tiempo libre para realizar lo 
que más le gusta: historias de cómic. 


Miguelanxo dedica este fantástico 
dibujo a los lectores de ¡Dibus! 


Midam 


" " d 


Hola, dibuadictos, este mes le toca el turno a la que posiblemente es la persona más popular 
del país: el Presidente del Gobierno José María Aznar. Como es lógico, al Presidente le han 
salido un montón de caricaturas en los años que lleva en primera línea de la política de 
nuestro país, y ¡DIBUS! no ha querido ser menos y aportar su propia versión... 


Esta sonrisa tan picarona está pidiendo 
una buena caricatura. Y aquí, dibucole- 
gos, es donde entra en escena vuestro 
talento (porque lo que es el mío...). 


¡AHORA 
INTÉNTALO 
TÚ! 


por Roger Ibáñez 


TAMBIÉN 


NA 1: Vamos a empezar abocetando la 


Ac 
y estructura de la cabeza trazando 
A y un círculo para la zona de frente y 
pa ojos, u de nariz hacia abajo, un 


Ny triángulo para el resto de la cara. 


El siguiente paso será colocar los ojos bajo unas cejas triangulares 
bastante pobladas y una frente redondeada y muy amplia. 


La nariz es bastante corta y muy redondeada. Fijaos bien en la forma 
de las mejillas y cómo crea, junto con la parte inferior de la barbilla, 
un triángulo bastante definido. 


Y por último, lo más característico, el bigote. 


LOS PERSONAJES SECUNDARIOS 


Diseñar personajes es una de las labores más gratificantes para todo dibujante. Cuando ya tenemos al protagonista de 
la historia o del gag que hemos ideado, es hora de empezar a pensar en los secundarios, los personajes que acompa- 
ñan y apoyan al protagonista. Pero, ¡cuidado! Elige bien a tus secundarios, escoge la función que van a desempeñar 
en la historia, haz un cuadro de relaciones de los secundarios respecto al protagonista... ¡Verás qué divertido es empe- 


zar a pensar y a dibujar personajes secundarios! 


Por: Juanjo Sarto ilustraciones: Abel Carrasco 


¿PARA QUÉ SIRVEN LOS PERSONAJES SECUNDARIOS? 


Cosi todos los autores que comienzan sienten la tentación realizar una obra en la 
que sólo haya que dibujar al protagonista. Y casi todos terminan introduciendo 
personajes secundarios. Pero... ¡cuidado! No sirve cualquiera. Los personajes 
secundarios han de cumplir una serie de requisitos. El primero es que deben ser 
diferentes al protagonista para, de esta forma, destacar más los rasgos del héroe. 
Por ejemplo, un secundario timorato, hará que nuestro prota parezca más valien- 
te. 0 un personaje despistado hará que el héroe parezca más listo. Y, además, los 


TENGO QUE TR A 
MOSCÚ, HACERME 
PASAR POR VLADIMIR, CON- 
SEGUIR QUE ME DEN LA 
LLAVE, IR A WASHINGTON 
PARA ABRIR LA CAJA FUERTE, 
Y PRESENTARNOS 
ANTE EL ABOGADO 
EN PARÍS. 


secundarios cumplen la función de permitir que el protagonista diga en voz alta 
lo que piensa. ¡Gracias a los secundarios sabemos los motivos por los que actúa 
el protagonista! ¿Verdad que una historieta en la que el personaje principal estu- 
viera hablando en voz alta todo el rato (o pensando en bocadillos de burbujas) 
resultaría aburrida? 

Excepto en algunos cosos, el lector tiene que saber los motivos que impulsan al 
protagonista a actuar. 


PARA IR A MOSCÚ, 
HACERME PASAR POR VLA- 
DIMIR, CONSEGUIR QUE ME 

DEN LA LLAVE, TR A WASHING- 
TON PARA ABRIR LA CAJA 
FUERTE, Y PRESENTARNOS 
ANTE EL ABOGADO 
EN PARÍS. 


¿PARA QUÉ HE- 
MOS COGIVO LOS 
PASAPORTES? 


A 


1234 


STANDARD | AT 


¡SIEMPRE 
TIENES LUNA EX- 
CUSA PARA NO 
LLEVARME A LA 


¡JEFE, VAYA 
FOTO QUE VOY A 
CONSEGUIR CUAN- 
DO SE CAIGA! 


¡AGARRATE A 
MI MANO! ¡YO 
TE AYUDO! 


Según sea el tipo de historia que queremos contar, nos convendrá poner un tipo u otro de secundarios. Un jefe que se equivoca siempre hará que nuestro prota- 
gonista tenga mas problemas para cumplir su misión. Un secundario tonto, que siempre se mete en problemas, obligará al protagonista a tener que hacer muchas 
más cosas. Por otra parte, el secundario puede poner la gota de humor en una aventura seria... aunque aquí se corre el peligro de "pasarse", como sucede con 
Jar Jar Binks en La AMENAZA FANTASMA, que se está convirtiendo en el personaje más odiado por los fans de Star Was. 


SI OYES UN 
¡¡íBOOOM!!! NO TE 
ASUSTES: SON MIS 
GLOBOS DE 
CHICLE. 


SI LE SUCEDE 
ALGO...¿TIENE HECHO 

EL TESTAMENTO? ¿DÓNDE 

QUIERE QUE LE ENTIERREN? 
¿QUIERE DEJAR UNA 

ÚLTIMA FRASE PARA LA 

HISTORIA? 


¡MÁS RÁPIDO, 
QUE NO TENEMOS 
TODO EL DÍA! 


EL QUE NO QUIERE 
IR CON EL PROTA 


PERO INTELIGENTE. SOY 
CALLADO, PERO APORTO 50- 
LUCIONES. NO PARTICIPO EN 
LA ACCIÓN, PERO CUANDO LO 
HAGO... 


¿Qué es eso de arquetipos? En las historietas serias 
el protagonista acostumbra a ser un héroe con una 
personalidad propia. Cuando de un personaje, 
nada más aparecer, ya sabemos cómo es su forma 
de ser, decimos que es un arquetipo. Por ejemplo: 
el forzudo-tonto, el jovencito-atolondrado, el 


SOY TÍMIDO, 


¡ARRASO! 


sabio-despistado, el empollón-cobardica, el jefe- 
gruñón, etc. etc. Y lo personalidad del arquetipo 
tiene que estar de acuerdo con su aspecto físico. 

Al protagonista tenemos que dotarlo de unas carac- 


* terísticas que le conviertan en persona, pero con los 


secundarios podemos usar los arquetipos, ya que 


son fácilmente reconocibles por el lector, y no nos 
obliga a perder demasiado tiempo en presentarlos. 
Para los personajes secundarios conviene usar 
tipos que todo el mundo reconozca fácilmente. 
Elige los que mejor acompañen al protagonista de 
tu historia. 


soY MUY FUERTE. 
NO PIENSO MUCHO, 
PERO PEGO LOS 
MEJORES MAMPO- 
RROS... 


¡JE! 


LA TRIANGULACIÓN DE LOS PERSONAJES 


¿Triangulación? ¡Vaya palabrejas que estamos usan- 
do en este artículo! Vamos a explicar qué es la trian- 
gulación... En cualquier historia que desees contar, 
tienes que tener en cuenta que los personajes secun- 
dorios ejercen una influencia entre sí. Y vamos a 
poner un ejemplo de la vida real: Imagínate que le 
estás explicando algo a tu mejor amigo... ¿Lo conta- 
rías de la misma forma si estan delante tus padres? 


¡TENEMOS 
QUE CRUZARLO 
ANTES DE QUE 


NOS ALCANCEN! NO PARECE 


¿Y si es un profesor? ¿Y si es otro colega de la pan- 
dilla? Estoy seguro de que lo contarías de forma dife- 
rente, y de que utilizarías ciertas palabras en cada 
ocasión. 

Pues con los personajes secundarios sucede lo 
mismo. Y conviene que haya dos que se lleven mal 
entre sí, o que sean amigos hasta la muerte, o que 
ambos estén enamorados de la misma chica... 


¡TENEMOS 
QUE CRUZARLO 


ANTES DE QUE ¡DE ACUERDO! 


Estas relaciones entre secundarios pueden ayudarte 
en muchos momentos de la historia. Por ejemplo, si 
tienes que alargar un poco una escena para dar 
lugar a que el protagonista resuelva la acción, bas- 
tará con que dos secundarios enfrentados entre ellos 
tengan que formar equipo. ¡Seguro que discuten y 
que pierden tiempo! ¿Ya tienes secundarios? Pues 
estudia un poco los relaciones entre ellos. 


¡TENEMOS 
QUE CRUZARLO 


ANTES DE QUE Aroa 


PARA BUSCAR 


sOy UN SABIO. 
SOY DESPISTADO, 
METO LA PATA MUCHAS 
VECES, Y MIS INVEN- 
TOS NUNCA 
FUNCIONAN... 


NOS ALCANCEN! VIRGINIA, CÓGETE NOS ALCANCEN! 
DE MI MANO Y NO 


TENGAS MIEDO. 


AYUDA, Y YO ME 
QUEDO PROTEGIEN- 
DO AL PEQUEÑO. 


MUY SEGURO... 


El niño tiene miedo, pero lo disimu- 
2 la para impresionar a la niña. 


El niño tiene miedo, y utiliza una 
excusa para no cruzar el puente. 


= 


El niño tiene miedo, pero 
no sobe cómo decirlo. 


OR 


¿TÚ ERES 
EL ÚNICO 
SECUNDARIO? 
IPN ESÓLO UNO? 


SÍ, ES QUE EL 
AUTOR ES MUY 
PEREZOSO... 


Ésta es una pregunta que tiene varias 
respuestas. En primer lugar, dependerá de la lon- 
gitud de la historieta (pueden ser tiras diarios, 
páginas semanales, álbumes como los de 
AstéRIX, o sogas como DracoN Bau). Lógico- 
mente en una saga hay muchos más secundarios 
que en una tira. 

En segundo lugar dependerá de las necesidades 
de la historieta: si quieres ambientarla en 
Springfield, como Los SimPsoN, necesitarás 
tener muchos personajes; pero si haces una histo- 
rieta de un pequeño grupo, como GARFIELD o 


¿CUÁNTOS PERSONAJES 
SECUNDARIOS? 


DOCUMENTACIÓN DE LA HISTORIETA 


Si has decidido ambientar el cómic en una época ante- 
rior, por ejemplo en el siglo XVII, tendrás una serie de 
problemas añadidos: ¿Cómo vestían las personas en 
esa época? ¿Cómo se trasladaban de una ciudad a 
otra? Las ventanas... ¿tenían cristales? ¿Había armas 
de fuego? 

Lo mismo sucede si decides ambientar la historieta en 
la actualidad... pero en un pequeño pueblo de 
Pakistán o de Escocia. 

Si tu historieta es humorística, estos factores son tan 
importantes como si hubieras decidido hacer un cómic 
de aventuras y de dibujo serio o realista. 

Pero de cualquier manera, siempre hay que docu- 
mentar bien la historieta. Si transcurre en un trans- 


atlántico, has de saber cómo son por dentro esos bar- 
cos, si la acción ocurre en una selva has de saber qué 
plantas y animales hay en aquella jungla... 

Por todo ello, conviene que selecciones una época que 
conozcas bien... o que busques en enciclopedias y 
vídeos documentales los datos que necesites. Y tam- 
bién hay muchos libros que explican cómo se vivía en 
un castillo medieval, en un barco pirata, o en el Egipto 
de los faraones. 

En ocasiones, un fallo de documentación puede arrui- 
nar una buena historieta. 

Aunque tengas ganas de empezar a dibujar en el 
acto, no tengas miedo a perder un poco de tiempo en 
documentarte. Todos los problemas que hayas solu- 
cionado antes de comenzar a preparar el guión y a 
dibujar... te ayudarán a avanzar más seguro y rápido. 


YA SÉ QUE EN LA 
PREHISTORIA NO HABÍAN 
ARMAS DE FUEGO, PERO 
COMO EL AUTOR NO TIENE 
MUY CLARO ESO DE LA DOCU- 
MENTACIÓN... ¡ME LOS VOY A 
CEPILLAR A TODOS! 


LuPo ALBERTO, necesitarás muchos menos. 
Pero lo más importante es que los presentes con 
cuidado, preferentemente uno a uno, para que el 
lector los grabe en su memoria. Y también con- 
vendrá que recuerdes que los arquetipos, si estan 
bien dibujados, ayudarán mucho a que el lector 
los reconozca fácilmente. 

En los personajes secundarios conviene no poner 
demasiados, ni demasiado pocos. ¡Hay que 
encontrar el término justo, los secundarios nece- 
sarios! Y no hay que tener miedo a añadir algu- 
no más a mitad de historieta, si es necesario. 


- CÓMO SE CREA 
UNA HISTORIA 


Como dice el personaje dibujado en este aparta- 
do, sólo hay una historia: "Alguien quiere algo, y 
lo consigue... o no". Y si lo piensas detenidamen- 


te: Luke Skywalker desea derrotar al Imperio, 


- Indiana quiere conseguir el Arca Perdida, 


Homer Simpson quiere ser rico, Son Goku 


busca los Siete Bolas del Dragón... 

La historia nace de los problemas y dificultades 
- que tenga el protagonista para conseguir su 
- objetivo. Las buenas historietas nacen en el 
- guión, en los personajes secundarios que ayu- 
> don (o estorban) al protagonista, en las peripe- 
dias del héroe para lograr su objetivo, en las 
- sorpresas del argumento... 

> Éstos son los trucos que os estamos explicando, y 
vamos a seguir haciéndolo en próximos artículos. 


EN EL FONDO 
SÓLO HAY UN ARGUMEN- 


DE QUE SEA UNA HISTORIA 
INTERESANTE O 
ABURRIDA. 


TO: "ALGUIEN QUIERE ALGO, Y 
LO CONSIGUE... O NO”. DE LA 
HABILIDAD DEL AUTOR DEPEN- 


T)Dibuesca arate 


UWloros y Cómiles 


ELGRAN UBRO 
COMO DIBUJAN 


CELS PIÑOL 


+ EL GRAN LIBRO DE CÓMO DIBUJAR CÓMICS 
Cels Piñol, Martínez Roca, 2300 Ptas 


o ¡HAN SECUESTRADO A LULÚ! + VINCENT CON AMOR A ee ' 
Michel Piuemol, Montena, 595 ptas. Brenda Y. Northeast, SereS, 1900 pls. ¿Te gustaría saber hacer cómics? Bueno, si yate llamaba 
Lorenzo y Lucía quieren salvar a los cachorros de Milú Conocó u Viscónt vent-Oso, el pintor Viacónt: plato la atención el mundo de los viñetas, con este libro podrás 
(la gata de Lorenzo) y deciden ofrecerle uno, Lulú, al fabulosos cuadros llenos de colores cálidos. Le gusta dar los PA jincluso hacer tu primera historie- 
Genio, un misterioso profesor. Pero dos extraños hom- mucho el color amarillo. Después de ver sus cuadros, ta! ¡Tienes cantidad de ejemplos y trucos que te ayudarán 
bres que estaban en cosa del profesor recogen a Lulú en ¿Cuál es tu color preferido? a ser el mejor Dibuartista! 
su lugar. Lucía ve algo en esos hombres que no encaja. 
¿Qué será? 

+ MINI MEGA 

Un amigo muy sabio 

Educa, 3000 ptos. aprox. 


¿Cuándo se inventaron las 
gafas? ¿dónde llegó Marco 
Polo? Éstas son algunas de las 
preguntas que te hace Mini 


Mega y que podrás contestar 
con este pequeño ordenador 
manual que tiene forma de 
rotón de PC. Aprieta los boto- 
nes de Mini Mega ¡y verás 
cuánto aprendes! 


e LOS SIMPSONS 

Bandai, 1990 ptos. 
Bienvenidos a Springfield. ¡El 
hogar de Los Simpsons! Hay 
diferentes personajes que 


e RADIKAL SKATERS D seguro que conoces bien. Lisa, 
Bandai, 1990 ptas. Homer, Bart... Además, 
El trepidante mundo del monopatín en tus manos. Los hablan si les conectas a cual- 
Radikal Skaters incluyen fabulosos accesorios para quiera de los Playsets compati- 
hacer piruetas, trompos, saltos en rampas, escaleras... bles (se venden por separado). 


Visita Springfield y juega con 
Los Simpsons en su hogar. 


¡Una experiencia inolvidable! 
) 


¿Te atreves con ellos? 


é 
/ 


56, dibus 


e ACTIVITY JUNIOR 

Crayola, 2100 ptas. 

¿Te gusta dibujar y pintar? este kit 
tiene de todo para que colorees tus 
mejores dibujos. Rotuladores, ceras, 
plantillas, un libro para colorear, 
plastelina para moldear... ¡verás 
qué divertido! 


e CARTAS Y TARJETAS 


Crayola, 2100 Ptos. , 

Con este juego de escritorio ahora puedes enviarles a tus amigos 
las tarjetas más impresionantes. Hay pegatinas, plantillas, estam- 
padores y rotuladores. Diviértete con este fabuloso taller. 


ED: 


e LA SERIE DE TV 
Siguen los capítulos de Pokémon en vídeo, para que 
puedas ver tu serie preferida siempre que quieras. Ya 
hay más de 4 disponibles. 


LOS SIMPSON 


e LOS SIMPSON SE LA JUEGAN 

A partir del 29 de Junio podremos ver en vídeo más alocadas aventuras de Los Simpson. 

Este vídeo tiene cuatro episodios: 
1.- Homie, el payaso. ¿Quieres convertirte en Krusty el payaso? ¡Homer se apunta a una 
academia para ser tan buen payaso como él! 
2.- Springfield o cómo aprendí a amar el juego legalizado. Todos los habitantes de 
Springfield se dedican al negocio del juego. ¡Esto parece Las Vegas! 
3.- Viva Ned Flanders. Y hablando de Las Vegas... Homer y su amigo Ned Flanders deciden 
abandonar sus aburridas vidas y animarse un poco con este viaje. ¿Les acompañas? 
4.- Homer, bateador. Un esperado partido de béisbol va a tener lugar: la planta nuclear con- 
tra los mafiosos. ¿Quién ganará? 


ES] 


DIBUCONCURSO MANGAFILMS DIBUCONCURSO BANDA SONORA 
Han ganado una divertida película de Hyperdoll: POKÉMON: LA PELÍCULA 
Han ganado una estupenda banda sonora de 


e Adrián Carmaño Gutiérrez (Santiago, Orense) A , 
POKÉMON, LA PELÍCULA: 


e Irene Guardia Moure (Alella, Barcelona) 
e Beatriz Velúzquez del Pozo (Madrid) e Míriam Barahona Laguía (Molina de Aragón, Guadalajara) 
e José Haro Bertrán (Campdevánol, Girona) e Felipe Martín Caba (Almuñécar, Granada) 

e Hanny Luisa Fernández (Alcondas, Madrid) e M* del Amor Belmonte Fernández (El Palmar, Murcia) 

e Eva María de la Viña González (Sevilla) e Álvaro Morales de Maqua (Arenys de Mar, Barcelona) 

e Adrián Bouzcosa Paz (Madrid) e Melissa y Alexis Puebla d'Hoop (Busot, Alicante) 

e Isaac Sánchez Camacho (Villacarlos, Menorca) 

e Lidia Casanova Barquero (Burriana, Castellón) 

e Fernando Gómez Crespo (Madrid) 


Recomendado por ¿DIBUS! 


DIBUCONCURSO MANLEY 


Han ganado una fabulosa caja de ceras Manley: 


e Tania Poza Jordán (Utebo, Zaragoza) 
+ Antonio León Ogazar (Jaén) 
e Juan Antonio Costa Mengual (Alicante) 


(/ 
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Hace unos cuantos años todos soñábamos con canales de televisión que dieran dibujos ani- 
mados todo el día. ¡Ahora esto ya no es un sueño! Hoy te presentamos a cuatro canales que 
quizá ya conozcas que te ofrecen una programación 100% pensada para ti. ¡Y sin anuncios! 


Está eN: Canal Satélite Digital (dial 11) Paquete 
Fórmula Digital. 


Y lo puedes ver...: Está disponible en el 
paquete básico de Canal Satélite Digital y en los 
operadores de cable como ONO, Euskaltel, Able, 
Reterrioja, Retenavarra y Supercable. 


¿Y qué es lo que veré?: Puedes ver 
estupendas series de dibujos animados las 24 horas al día y los 365 días al año. 
Tienes novedades continuamente y también la diversión asegurada. En este canal podrás ver las 
Competiciones Pokémon antes que en ningún otro lugar. También puedes pasar un buen rato vien- 
do DIGIMON, SPIDERMAN, X-MEN, Sissy EMPERATRIZ o EEK EL GATO. 


Principales series: Poxémon es la serie más importante de este canal. 
Fox Kids en la red: www.foxkids.es (en construcción) 


Está en: Canal Satélite Digital. (Dial 20). 


NICKELODEON E Y lo puedes ver...: Está disponible en el paquete básico de Canal Satélite Digital, 


y en las mejores redes de cable. 


¿Y qué es lo que veré?: En Nickelodeon conocerás los programas de los mejo- 
res animadores del mundo y también verás las series de imagen real más divertidas. Este canal 
se basa en la originalidad y la innovación y su único objetivo es que te lo pases en grande vien- 
do sus series. Tienen programas 
interesantes como PequeNick, 
en el que podéis ver a PINGU o 
Sandwich, ¡donde podéis ver a 
Los RUGRATS! 


Principales series: 
La verdad es que podrías estar 
todo el día viendo series como 
Caroc, Los Rucrars o Los 
THORNBERRYS. 


— AA > 


¿Y qué es lo que veré?: Este 


C ha anm el es un canal que cuenta con mucha producción 


propia. Todos conocéis las series de dibujos 

animados y las magníficas películas de este 
singular sello. La SIRENITA, TARZÁN, La BELLA Y LA BesTia, EL Rev León... ¡y a personajes tan caris- 
máticos como el ratón Mickey! El objetivo de este canal no es otro que el entretenimiento familiar y 
para ello no duda en ofrecer las mejores películas y series tanto de dibujos animados como las de ima- 
gen real. ¡No os las perdáis! 


Está eN: Canal Satélite Digital (Dial 
6) Paquete Fórmula Disney. 


Y lo puedes ver...: Está disponi- 
ble en el paquete Fórmula Disney de 
Canal Satélite Digital y en las mejores 
redes de coble. 


Principales series: Las nuevas aventuras DE DOuG, PATOAVENTURAS. 


Disney Channel en la red: www.disney.es 


=>) La línea de acción es la base para la simplicidad, 
la fluidez y la belleza de un dibujo. Con esto 
queremos decir que es importante trazar bien esta 
línea de acción en el personaje, ya que es lo 
que le dará vida. 


Primero dibujamos la línea de acción (una línea curva sobre la que luego colocaremos al personaje). 
Esta línea marca la intención del personaje, su acción. 

Después se dibuja el esqueleto (esbozo básico del personaje) y por último se definen los detalles. 
Fíjate en las siguientes poses y en su línea de acción. Observa cómo seguimos el movimiento que 
representa esa línea. 

Resumiendo, podríamos decir que la línea de acción es necesaria para que el movimiento sea mucho 
más fluido y fácil de seguir. 


GANA UNO DE LOS LOTES. QUE NOS REGALA CRAYOLA 
PINTA LA LÁMINA Y ENVÍALA A: 
REVISTA DIBUS -= CONCURSO CERAYOLA 
| C/FLOVIA, 89 

PRENOSTDE 08019 BARCELONA 
CONSOLACIÓN LOTE! CATEGORÍA 

30€ 7 AL10 AÑOS E 
LOTE CATEGORÍA : | 


LOTE CATEGORÍA 
MÁS DE 10 AÑOS 
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En Japón ya tienen Neo, y con esta nueva ampliación del juego de cartas coleccionables han llegado 
nuevos y variados Pokémon. Entre Neo, las anteriores ampliaciones y las promos ya hemos llegado a 
251 Pokémon diferentes. Os vamos a presentar a unos cuantos de ellos para ir haciendo boca, pero no 
demasiada, ya que no dispondremos de este material, en castellano, hasta el año que viene. 


Muchos son los nuevos, 

pero hay unos cuantos a 

destacar, como los Baby 
Pokémon (bebés Pokémon), los 
nuevas Energías y los dos nuevos tipos 
de Pokémon (Malignos y Acero), 
con lo que ya son 9 los tipos de 
Pokémon. 


Los Bebés Pokémon, en lugar de 
ser una evolución, son lo anterior a 
unos cuantos Pokémon que conoce- 
mos. Todos ellos tienen una particula- 
ridad: mientras el Pokémon activo sea 
un Baby Pokémon, cada vez que el 
oponente quiera atacar, éste debe lan- 
zar una moneda a cara o cruz. Si sale 
cara, puede atacar normalmente, 
pero si sale cruz, no puede hacerlo. 
Además, todos tienen 30 Pl y ninguna 
Debilidad, Resistencia o Coste de reti- 
roda. A continuación os describimos a 
unos cuantos de ellos: 


Energí; el 
de Acero. Si el Pokémon al 
que está unida esta carta recibe 
daño, el daño es reducido en 10 Pl. 


A 2) Esta carta se considera Energía 


MY Y 


Si el Pokémon al que está unida esta carta no es 
un Pokémon de Acero, el daño que realiza este 
Pokémon se ve reducido en 10 Pl. 


$172 Pichu: 30 Pl Q 

Evoluciona a Pikachu. 

Pachi Pachi (es el ruido que hace la electricidad estática, en japonés): 
Todos los Pokémon de cada jugador que tengan un Poder de Pokémon 
reciben 20 Puntos de Impacto, ignorando Debilidad y Resistencia. 


$173 Pi: 30 PQ) 


BARA de ilidiaidia 


A 


ro mon. EVOMUCIO U UICTUN y 
Pi Pi Pi: Mezcla las cartas de tu mano con las de la baraja, 
baraja bien y roba una nueva mano de siete cartas. 


1239 Elekiddo: 30 Pl de 


Evoluciona a El UZZ. 

Poder de Pokémon: Sólo puedes usar este poder una vez por turno. 
Una vez lo has usado, tu turno ha finalizado. Lanza una moneda. Si 
sale cara, haz 20 Pl al Pokémon activo defensor. No puedes usar este 
poder si Elekiddo está Dormido, Paralizado o Confundido. 


1240 Bubii: 30 Pl dy 


10 PI: G) Humo Oscurecedor: Hasta el final de tu siguiente tur- 
no, ningún Pokémon perteneciente a los dos jugadores puede usar 
su Poder de Pokémon, y todos los efectos de los poderes de 
Pokémon se desvanecen. 


Esta carta se considera Energía 
Maligna. Si el Pokémon al 
que está unida esta carta hace 


Recidaje: 
Esta. carta. se 
considera ener- 


daño al Pokémon defensor, el ata,“ gía incolora. Si esta 
que hará 10 Pl adicionales. Si el Pokémon al que está corta va a la Pila de descarte desde 
unida esta carta no es un Pokémon maligno/malvado el juego, en lugar de descartarlo, 
(Dark/Bad), este Pokémon recibe 10 Pl al final del añádela a tu mano. 


turno, sin tener en cuenta Resistencia y Debilidad. 


Con el tablero de juego, la 
competición con las cartas de 
Pokémon se hace aún más 
interesante. ¡DIBUS! te lo 
regala este mes para que 
pases horas y horas de diver- 
sión. ¿A que mola un montón? 


INTERESANTES EN 


NUEVOS AE ER ME ps) 


Hay un montón de cartas en Neo que son buenísimas, 
pero ante la imposibilidad de enseñaros todos los 
Pokémon de esta nueva colección, aquí os presenta- 
mos algunos de los más interesantes, sobre todo de 
los dos nuevos tipos (Malignos y Acero). 


227 Airmudo: 60 Pl 


Debilidad: ($) Resitencia: (8) Coste de Retirada: >) 
20 Pl: 6) Garra Garfio: Lanza una moneda a cara o cruz. Si sale cruz, este ataque falla y no hace ningún daño. 


30 PI PA) Ala de Acero: Lanza una moneda a cara o cruz. Si sale cara, el daño recibido por este 
Pokémon en el próximo turno se ve reducido en 20 Pl. 


dis e: 110 Pl 


ñ de tall +66 Debilidad: (A) Resitencia: E) 


20 PI: O) Forcejeo 


30+P1: DO Choque de Cola: Lanza una moneda a cara o cruz. Si sale cara, este ataque añade 20 Pl 
adicionales. 


ds 15 a 60 Pl 


Resistencia: :0 


10x PI : (4) Arañazo al Azar: Lanza tres monedas a cara o cruz. Cada vez que te salga “cara”, este ataque hace 10 Pl. 
20x PI: (MA Apalizar: Lanza tantas monedas como Pokémon tengas en juego. Si sale cara, este ataque hace 20 PI. 


lia de 90 Pl 


Deidad: 0. Resistencia: (BB), Coste de Retirada: (4) Go) 


90": HOOD Rútaga Elemental: Descarta una energía de Fuego, otra de Agua y una Eléctrica unidas a Lugia 
para poder usar este ataque. Si no te descartas de una de cado, este ataque no hará daño. 


230 opte 90PI 


Coste de Rerdo: ce 
DPAQO Transferencia Rápida: Lanza una moneda a cara o cruz. Si sale cara, este Pokémon no 
recibirá daño ni sufrirá otros efectos durante el próximo turno del oponente. 


SIDO Tornado del Dragón: Si el Pokémon defensor no queda fuera de combate con este ata- 
que, elige un Pokémon del banquillo del oponente y cámbialo por su Pokémon activo. 


España: Con suerte, para cuando este número de ¡Dibus! se ponga a la venta ya estaremos disfrutando de Jungla, la primera amplia- 
ción del Juego de Cartas Intercambiables de Pokémon (JC1). Con 64 nuevas cartos, de las cuales 45 son nuevos Pokémon, podremos seguir 
“haciéndonos con todos”, En Jungla nos esperan Pokémon de lo más poderoso, como: Seyter, Exeggutor, Flareon y Jolteon entre otros. 


EEUU: Team Rocket, lo tercera ampliación del JC! de Pokémon está arrasando en ventas. Lo primera edición ya se ha agotado y la 
ilimitada no da para toda la demanda del mercado americano. En esta ampliación es donde aparecen los Pokémon malvados y sus evoluciones. 


Japón: Neo sigue triunfando y siguen apareciendo nuevos Pokémon. Ya llevamos 251 Pokémon diferentes, además de las versiones 
de Pokémon que existen de los distintos entrenadores que han ido apareciendo en Gym Leader 1 y 2. Nuevas ampliaciones y nuevos sets de 


cartas aparecerán en breve. 


ENERGIAS GOBFRACGOEDE 


CARLO 


“ESPECIAL PIKACHU” 


Tal como lo leéis, Pokémonmaníacos, dentro de nada ya podréis jugar con el nuevo juego de 
Nintendo para Gameboy que sigue a los anteriores de la misma saga. Sí, nos referimos a 
Pokémon Edición Amarilla, también llamada “especial Pikachu”. 


| igual que en ediciones anteriores (roja y azul) 

tu objetivo es convertirte en el mejor entrenador 
de Pokémon del mundo. Pero en la edición amari- 
lla tú eres Ash y vives el primer encuentro con el 
profesor Oak en el centro. Allí, tras tener un desa- 
gradable encuentro con Gary, el nieto del profesor, 
recibes a Pikachu, tu primer Pokémon. Pero ¡cui- 
dado! A Pikachu no le gusta que le encierren en las 
pokéball que usas normalmente para guardar ahí en 
estado de energia pura a los Pokémon. Pikachu 
caminará a tu lado en todo momento, y cuanto más 
le cuides y te preocupes por él, te regalará risotadas 


PIKACHU 
RATÓN 

E aL o. dm 
Ny. 025 Fis 6.0k9g 


Cuando varios dde 
estos POKéMON 


se juntan» su 


y todo el apoyo que te pueda dar. Por el contrario, si 
le has descuidado mucho te dará la espalda y te pon- 
drá mala cara. 

Hay otras novedades interesantes en esta edición. 
Una es el color; de los 4 que teníamos en las edicio- 
nes anteriores, en esta disfrutamos de 12. ¡Así la 
Edición Amarilla es mucho más espectacular! La 
intro del juego es también gratificante para todo fan 
de Pokémon, ya que ofrece una pequeña animo- 
ción en la que podemos ver a Pikachu realizando 
actividades diversas. 

Una de las novedades más importantes es la posibi- 
lidad de imprimir las fichas del Pokédex mediante 
la impresora Game Boy Printer. 


También tienes la opción multijugador (ya sabes, 
conectando tu consola a la de otro jugador con el 
Cable Link) y esta vez accederéis al Coliseum 2, 
un nuevo centro en el que podrás disputar la Poké 
Copa, la Pika Copa o la Mini Copa. 


SANDSARENM 
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JUEGO OCULTO 


Esta edición te propone un reto. ¡Sólo con- 

seguirás tu objetivo si eres un buen entre- 

nador! Debes encontrar un Pikachu 

especial que te permitirá pasar una 
prueba de surf. 


'POKEGUÍA(de! 


EPISODIOS 


Po 9 


Pokémon protagonistas: ' 0 a 
$104 Cubone, 275 Graveler Entre estos alumnos se encuentra el Team Rocket (cabe 
a 2 decir que son los peores estudiantes de la academia); 


++70 Weepinbell. Jessie y Jumes aprovechan entonces para atacar, pero 


su ataque es detenido por el cuerpo del estudiante con el 
Mientras buscaba leña para hacer fuego, Ash se encuen- que luchaba Misty. 


tra a unos estudiantes que vienen de la escuela Pokémon 
Tech, donde estudian los entrenadores de Pokémon que 
pueden permitirse pagar una escuela tan cara. Misty 
deberá enfrentarse a un alumno y a una profesora de 
dicha escuela. Misty pierde frente a Giselle, que es 
como se llama la profesora. Ash, después de haber inten- 
tado ayudar a Misty, le muestra a Giselle que hay cosas 
más importantes que las estadísticas y las técnicos. 


CAPÍTULO 10 


Pokémon protagonistas: 
2443 Oddish, ++01 Bulbasaur. 


Misty trata de atrapar a un Oddish, pero a éste le 
defiende un Bulbasaur, que cumple la función de guar- 
dián de un pueblo de Pokémon abandonado. Cruzando 
un gran puente, Brock se cae al agua y es salvado por 
Melanie, una chica que se dedica a cuidar a los 
Pokémon que viven en el pueblo abandonado. Mientras 
el Team Rocket intenta copturar a todos estos 
Pokémon, Ash y Bulbasaur ayudan a Misty. Más 
tarde, Melanie le cede Bulbasaur a Ash, para que lo 
entrene y se convierta en un Pokémon más fuerte. 


CAPÍTULO 11 


Pokémon protagonistas: y deciden salvarle. Aunque, al principio, el 
+04 Charmander. Charmander quiere seguir esperando a su 
entrenador, acaba aceptando la ayuda de sus 
nuevos compañeros. Charmander sabrá 
agradecérselo más tarde, cuando salva a 
Pikachu de una trampa del Team Rocket. 
Entonces, decide olvidar a su antiguo dueño y 
ser un Pokémon de Ash. 


Un Charmander enfermo espera, subido a 
una roca, a que regrese su propietario. 
Mientras, en el Centro Pokémon, Brock 
escucha, enfadado, hablar al dueño del 
Charmander sobre su Pokémon sin la 
menor preocupación por lo que pueda ocurrir- 
le. Ash y compañía no permitirán que el H E 

pp 


Pokémon muera de hambre ni deshidratado 


A LA RICA CAMISETA 


Ahora que estamos en pleno verano, qué mejor forma de aprovechar nuestro pequeño taller casero para crear 
nuestra propia moda. Como vais a ver, éste es otro extenso tema del que podéis sacar mucho partido con un poco 


de imaginación y, como siempre,con poco presupuesto. 


Lo que necesitamos en primer lugar es una camise- 
ta. Hoy muchas tiendos de estampación de camise- 
tas donde podéis encontrarlas de distintos colores y 
tallas sin ningún dibujo. Como es lógico, la camiseta 
deberá contrastar con la pintura que vamos a usar. 
Es decir, que si os compráis una camiseta negra no 
debéis usar un color oscuro, como el azul marino o 
el marrón, ya que, si no, no se verá nada. En nues- 
tro ejemplo, usaremos una camiseta negra y pintu- 
ra blanca. 


La pintura es otro material que tenéis que elegir a 
vuestro gusto. Existen en el mercado muchos tipos y 
marcos de pintura especial para ropa. Pide “pintura 
pora pintar camisetas”. No uses cualquier otro tipo 
de pintura, ya que no funcionará, y además te pue- 
des quedar sin comiseta. La pintura para ropa la 
puedes encontrar principalmente en droguerías y 
viene en botes muy pequeños, ya que cunde mucho. 
Los colores normales tienen una amplia gama. 
También hay colores fluorescentes, e incluso hay una 
pintura especial que, cuando le pasas la plancha, se 
convierte en una especie de espuma que se hincha 
un poco, consiguiendo un efecto de volumen. 


66 du 


o RD ai 


para EMPEZAR 


Lee siempre con detenimiento las etiquetas de la 
pintura que uses, ya que lo que aquí te explica- 
mos es en base a un tipo determinado, y puede 
tener diferentes características si usamos otra 
close de pintura. 


Una vez tenemos todo esto, lo primero es pensar en 
el dibujo que quieres lucir en tu camiseta. Piensa que 
vas a ser el centro de atención de todos tus colegas, 
así que tienes que elegir un dibu bien chulo. 

Aquí tenemos la camiseta, la pintura, los pinceles y 
un lápiz especial para dibujar en la tela, que es el 
mismo que usan los sastres para hacer trajes. Éste 
lópiz lo puedes conseguir en alguna mercería un 
poco grande, aunque lo mejor es que se lo encar- 
gues a tus padres. 


A - El dibujo 

B - La camiseta 

C - El lápiz de sastre 

D - Pincel para camisetas 
€ - Pinturas para camisetas 


A 


por el Dr. Látex 


Antes de empezar deberás saber 
en que parte de la camiseta vas a 
hacer el dibujo y qué espacio va a 
ocupar. Por eso, necesitas la ayuda de 
alguien que te guíe o, en su defecto, de un espe- 
jo para ver si el dibujo queda bien situado. Si 
sólo dispones de un espejo, te pones la camiseta 
y te plantas delante armado con tu lápiz de sas- 
trería. El lápiz puede ser blanco o azul, eso da 
igual. Y ahora, sabiendo lo que te vas a pintar, 
marca el espacio donde quieres el dibujo. 
Bastará con unas señales de dónde quieres que 
empiece y donde quieres que acabe. En este 
paso te darás cuenta de porqué tienes que 
ponerte la camiseta antes. Verás que si lo haces 
con la camiseta en tu mesa, tal vez el dibujo 
quedaría demasiado abajo, con lo cual, si llevas 
la camiseta por dentro de los pantalones, tapa- 
rías la mitad del dibujo. 
¡Vamos al grano! Nosotros hemos escogido un 
bonito y fantástico dibu: nuestro pequeño gran 
amigo Pin. Si quieres, por ser tu primera prue- 
bo en el mundo de la moda dibu, puedes copiar- 
lo paso a paso de nuestro n* 2 en las páginas 40 
y 41 (Dibuja A Pin). 


Ahora necesitamos un cartón para introdu- 

dirlo dentro de la camiseta. Esto ayudará a 

que la pintura no traspase y no manches la 

espalda de la camiseta, y aparte nos servirá 

para tensar la zona a dibujar como si fuera un lienzo de 
pintor. Para ello, nos ayudaremos de unos alfileres, 
pero ve con cuidado... ¡Los alfileres pinchan! 
Y vamos a por ello. Con gran destreza dibujamos el 
cuerpo, la cabecita, los ojos y... ¡Ay! Vaya, se me fue la 
mano con los patitas de Pin y las he hecho demasiado 
largas. 
¡No hay problema! Cuando las pinte con la pintura lo 
puedo arreglar. No os preocupéis si os pasa como a mí. 
Hasta que no empecéis a pintar con la pintura especial 
para ropa podéis corregir todo lo que queráis, ya que el 
lápiz se irá sólo con sacudir la camiseta o en el primer 
lavado. Así que sigamos. 


Y ahora... ¡A disfrutar del verano 
con tu nueva dibucamiseto! 


“2 Una comiseta negra. 
9 Un lápiz de sastre de color blanco. 


=> Pintura para camisetas de color blanco. 
9 Un pincel grueso (para rellenos). 

2 Un pincel fino (para detalles). 

2 Un espejo. 

2 Un cartón. 

2 Alfileres. 


2 Una toalla. 


NOÉAa: realiza el dibutaller con tus padres, 


ellos te ayudarán en lo que necesites. 


Hola, dibucolegas. Hoy, Beto, ese duende bromista y juguetón que siempre acompaña a Zoé en sus aventuras, os va a mos- 
trar el proceso que sus creadores han seguido a la hora de confeccionar la ilustración de la lámina que os regalamos en este 
número, y que vosotros tenéis que terminar de dibujar y colorear. No os asustéis cuando llegue el momento de pintar. En esta 
sección veréis que las historietas de Zoé se colorean con ordenador, pero vosotros podéis utilizar lápices de colores o ceras, 
y así practicáis lo que habéis aprendido en la sección Coloréalo. 

por Ágreda y Vergara 


O 


En primer lugar, el dibujante hace varias pruebas 
rápidas y espontáneas, hasta dar con la composición que 
más le gusta y que servirá de punto de partida para la 
ilustración. Es lo que se llama un boceto o apunte. 


Estos bocetos pueden dibujarse en un papel cualquiera y 
utilizando el material con el que más cómodos nos sinta- 
mos para trabajar rápido: un bolígrafo normal y corrien- 
te, un lápiz, un rotulador... El objetivo no es hacer un 
dibujo bonito, sino un esquema de lo que luego dibuja- 
remos "en serio". 


En este caso, hemos elegido una composición en la que 
Zoé sale de un árbol hueco sosteniendo en sus manos una 
manzana en forma de corazón. 


2 ) EL DIBUJO A LÁPIZ 


Una vez elegido el boceto, comenzamos a copiarlo 
con un lápiz en un papel de dibujo. Primero es 
necesario "encajar" los elementos que componen la 
ilustración partiendo de formas geométricas como 
círculos y óvalos, tal como aparecen habitualmen- 
te en lo sección Cópialo. Para esta "primera 
mano" es conveniente usar un lápiz un poco más 
duro, un 2H por ejemplo, y trabajar apretando 
poco, sin ensuciar demasiado el papel. 


Hecho esto, iremos completando el boceto, definien- 
do las formas y marcando las partes que irán en 
negro en el momento de pasarlo a tinta. En esta fase 
se usan lápices más blandos, como un HB o un 2B. 


El dibujo a lápiz ya acabado tiene 
que ser claro para que no nos 
liemos en el momento de 
pasar a tinta. Por eso hay 

que borrar cuidadosamente 
todos las líneas de lápiz 

que no son necesarias 

y que pueden llegar a 
despistarnos en la 

siguiente fase. 
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3 ) ELENTINTADO 


Para pasar el dibujo a tinta utilizamos pincel y tinta 
china. La tinta china se utiliza con frecuencia en este tipo de tra- 
bajos por la intensidad del negro y por su resistencia al agua. 
Con el pincel y la plumilla conseguimos un trazo elegante, que 
se estrecha y se ensancha a voluntad del entintador. Estas herra- 
mientos también son ideales para engrosar el trazo en función 
de lo cerca o lejos que esté cada objeto dibujado, dotando a los 
dibujos de una mayor "profundidad". Así, los objetos más cerca- 
nos los entintamos con un trazo más grueso, y los más lejanos 
con líneas más finas. 

Tanto el pincel como la plumilla son materiales que exigen 
mucha práctica para dominarlos completamente. 


Terminado el dibujo a tinta, lo escaneamos para 
tener una versión digital del mismo. Ha llegado el turno 
del colorista. Con un programa de pintura y retoque foto- 
gráfico se rellenan las distintas zonas comenzando por los 
fondos, para los que se usan colores suaves. 
Acto seguido coloreamos a los personajes con tonalida- 
des más vivos, para que destaquen sobre el fondo. En el 
caso de Zoé y Beto utilizamos unos colores fijos tanto 
para el color de su piel como para el de sus ropas, ya que 
éstos son los mismos en todas las historietas. 


El último paso es sombrear algunos objetos como el tron- 
co y la copa del árbol, para dotar al dibujo de mayor pro- 
fundidad. También convertimos algunas líneas de negro 
a color, como los de las ramas y los hojas del arbusto, 
para que no resalten demasiado y no desvíen la atención 
de los personajes principales. Este efecto puedes conse- 
guirlo en el momento del entintado repasando estas líne- 
as con rotuladores de colores en lugar de con rotulador 
de color negro. 


Eso es todo, ahora ha llegado tu turno. Valor... ¡y al toro! 
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3s comienzan el típico viaje de fin 


. en una acampada en la montaña. Como 


nos informa de cómo les van las cosas 


Soluciones en la pág. 79 de esta revista. 


A carteLEs 

Como bien indican estos carteles que nos muestra Alberto, hay una 
serie de cosas que no se pueden hacer estando de acampada... ¡Pero 
sólo dos de ellos están en lo cierto! Averigua qué carteles nos dicen 
lo que realmente no debemos hacer para que el resto de la panda 
disfrute de su estancia en el bosque. 


B UNE Los PUNTOS 

Los profes Fede y Laura están desesperados. Saben que dentro de 
las bolsas que han traído está lo imprescindible para que puedan 
acampar, pero ellos no habían salido nunca de la ciudad y no saben 


Dibujo: Francis Portela Color: Estudio Din$mita 


cómo se monta la tienda. Si unes los puntos en orden les podrás ayu- 
dar a no quedar mal delante de sus alumnos. 


Cia NOTA ROTA 

Mónica y Edu, los dos alumnos más aventajados de su clase, han 
encontrado los fragmentos de una nota. Pero no,son capaces de des- 
cifrarla... ¡Seguro que tú puedes ayudarles! 


D'No SIRVEN PARA NADA 
La pandilla está juntando todo lo que han traído para pasar los días 
que van a estar acampados por los bosques, pero algunos de ellos 


mm 


han traído unas cuantas cosas que les van a servir de más bien 
poco... ¿Nos dices cuáles? 


E Y AHORA, ¿CÓMO SALGO? 

Ayudo a Rafa el conductor a encontrar un camino que les lleve a la 
Nacional 120, que es la carretera que les conducirá a casa, pero 
pasando antes por el Bosque de los Mil Pinos y por la Catarata del 
Lago. ¡Ojo! No les queda mucha gasolina, o sea que no pueden pasar 
dos veces por el mismo lugar. 
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(San Sebastián) tiene 15 
años y se confiesa una super-fan de 
los mangas japoneses. Su serie prefe- 
rida es EVANGELION y su personaje pre- 
dilecto (de la misma serie) es Asuka. 
Nos pregunta dónde puede conseguir 
los capítulos y las películas de la serie. 
Los capítulos los encontrarás consul- 
tando la página web de Manga Films: 
www.mangafilms.es 
Allí tienes todos los detalles sobre las 
cintas que contienen los capítulos de 
la serie. Las películas de momento 
sólo han salido en Japón, y tendrías 
que encontrar a alguien que tenga 
ocasión de visitar el país del sol 
naciente para que te las consiga. 
Sara nos envía un bonito dibujo y la 
animamos a que, en próximas cartas, 
nos envíe alguno coloreado. 


Un alegre Tai dibujado por Marina Abia, de Alcorcón. 
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A Sara le gustaría que otros aficio- 
nados al manga y al anime le escri- 
bieran. Entre otras, las series que 
más le gustan son RECORD OF LoDOSS 
WAR, SLAYERS, MARMALADE BOY y 
SAILOR MOON. Sara nos comenta 
algunas direcciones de Internet que 
le han gustado mucho; aquí os ano- 
tamos dos: 

www.bahamut.com/ranma 
www.geocities.com/Tokyo/Dojo/8574/ 
sailormoon.html 

Esperamos que las disfrutéis igual 
que ella. 

Si queréis escribir a Sara, ésta es su 
dirección: Sara Parra Arquero. 
C/Nueva n?5, 4%C. 20001 San 
Sebastián (Guipúzcoa]. 


nos envía 
un precioso dibujo a color del Team 


Ps. 


A Noemí Melián le gusta mucho el Team Rocket. 


Aquí podéis votar por vuestras series 
preferidos. Cada mes iremos actuali- 
zando el Diburanking según vues- 
tras votaciones. Como podéis ver, 
Dicimon le pisa los talones a 
POKÉMON. 

- POKÉMON 

2 DIGIMON 


4 RUGRATS 
LA FAMILIA CRECE 


Rocket. ¡le ha quedado muy bien! 
Incluso ha aplicado sombras y bri- 
llos, un tipo de acabados que hacen 
que un dibujo gane en calidad. Los 
tres POKÉMON preferidos de Noemí 
son Psyduck, Mew y Meowth, aun- 
quen también le gusta Pikachu. Sus 
tres personajes preferidos de esta 
serie son los integrantes del Team 
Rocket: Jessie, James y Meowith, 
que la hacen partirse de risa. Si es 
que en el fondo no son tan malos... 
Noemí nos confiesa que el dibujo lo 
hizo parando el vídeo y fijándose 
mucho en la imagen estática. Es un 
modo como otro de dibujar, aunque 
hay que hacerlo muy rápido antes 
de que la imagen vuelva a ponerse 
en marcha. Noemí, esperamos que 
sigas dibujando así de bien, y que 
en tu próxima carta nos envies los 
personajes de tu creación que nos 
comentas. 


DisiMOwW 
TANIA INCL, 


Mew, dibujado por Diego Dorado (La línea).  * 


e Jesús S. Benedito (Algeciras) 
buscó nuestra revista durante dos 
semanas y al fin la consiguió. La sec- 
ción que más le gusta es Cópialo. A 
Jesús también le encanta leer y 
jugar con su videoconsola. Le gusta- 
ría que hubiera revista !Dibus! 
muchos años y compartimos ese 
deseo. Esperamos ver próximos 
dibujos de Jesús, como ese Oddish 
que nos envía y poder ver así su evo- 
lución. Jesús, te aconsejamos que 
sigas la sección Coloréalo, así con- 
seguirás un coloreado más homogé- 
neo en tus dibujos. 


+ Nazaret Lacarra (Nana para los 
amigos) nos escribe desde Ibiza. 
Quiere que ampliemos esta sección; 
haremos todo lo posible, chica, ¡de 
verdad! María (Mery para los ami- 
gos), la amiga de Nana, también nos 
saluda. Tomamos nota de tu sugeren- 


(Mis 4 PREFERIDOS) 


a 
CBiyomon) 


DiGIMON es el tema del dibujo de Genís (Barcelona). 


THecalDIBuS 

ME LLANO SENIS 

Y OS ESCRIKO 
PORQUE ME GUSTA 
NHucHo LA REVISTA 
DE [Ditsus) 


¿Tienes cosas que cambiar? 
¿Quieres hacer amigos? 
¡Conecta con CONEXIÓN DIBUS! 


4 
' 
A 
' 
M 
Ñ 


1% Pinto (Madrid) 


E 


== 


(/ Coscolla n*. 22430 Graus (Huesca) 


SIMPSON con otros dibucolegas. 
(/ Real n*8. Torres (Jaén) 


Sergio Sánchez va a poner en mar- 


1 Sta. Coloma de Gramenet (Barcelona) 


- Marcellan n*13 64. 50015 Zaragoza. 


. 


Pta DO DAS 
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A Diana le gustaría cartearse con 
otros dibucolegas. Tiene 9 años y le 
encanta PokÉmoN. Nos pide ser socia de 
| ¡Dibus! y un carnet. Diana, no tenemos p 
| carnet, pero tomamos nota. Quizá algún 
* día llegue a haber. No tenemos espacio 
para tu dibujo de Pikachu, pero te ani- 
mamos a que sigas dibujando. Ésta es su 
dirección: Diana Aguado C/ Aragón n*23, 


A Jesús Morales le gustaría inter- 
cambiar dibujos de Pokémon y Los 


Fernando García tiene 10 años y 
nos escribe desde Zaragoza. Le gusta- 
ría cartearse con otros Dibucolegas. Sus 
series preferidas son Pokémon, Digimon 
y los Simpson: Fernando García. C/ Padre 


José Miguel va a formar un club de 
las series Pokémon y Digimon. Este 
+ chico de 11 años tan decidido tiene pla- 
/ neados concursos, regalos en el día del 
cumple y se ofrece a que le contéis vues- 
tras inquietudes. Podéis contactar con él 
en la siguiente dirección: José Miguel Biel. 


Ahí va su dirección: Jesús Morales. 


cha un club de cómic. Entre otras 
cosas, ofrece dibujos hechos por él mismo 
para los que se apunten. Su dirección es: 
Sergio Sánchez. (/ Pere Benet n'20 1% 


cia para la sección Dibújalo, ¡gra- 
cias!. A Nana le gustan todos los 
apartados de nuestra revista, en espe- 
cial los cómics, los regalos y los pasa- 
tiempos. Nos despedimos de Nana y 
Mery esperando que se animen a 
enviarnos algún dibujo. 


Darío, un lector a quien le 
encantó nuestro reportaje 
sobre Los SIMPSON, nos propone 
una página que, según su cri- 
terio, es la mejor que se ha 
subido a la red de redes sobre 
esta fantástica serie: 


'o (Girona) es un auténtico 
da de Ls SIMPSON. Desde que vio 
nuestro número uno quiso enviarnos 
un dibujo y al fin se ha decidido. Nos 
envía una ficha muy completa con sus 
datos personales entre los que desta- 
camos que tiene 12 años. Le gusta 
mucho dibujar a los personajes de 
Los SIMPSON y para ello se fija en todo 
lo que tiene en su cuarto de su serie 
preferida: pins, llaveros, álbumes, 
pósters... También dibuja a otros per- 
sonajes de cómic, pero no tanto como 
sobre Los SIMPSON, según nos cuenta. 


http: //simpsons.metropoli2000.net 


Realmente, la página es digna de ver. Además de 
ofrecer un buen diseño, no escasean los contenidos. 
Su título es Actualidad Simpson y tenéis una guía 
de episodios (clasificada por temporadas y con 
sinopsis incluidas), muchos de los artículos sobre la 
serie que se han publicado en la prensa, noveda- 
des... Todos los fans de esta entrañable familia 
navegarán muy felizmente por esta página. 


e Cati Vázquez (Palma de Mallorca) 
nos conoció a través de la televisión. 
A Cati le gustan mucho los dibujos 
japoneses, sobre todo la serie SAILOR 
Moon. Cati nos sorprende al citarnos 
a Kunihiko Ikuhara, el director de 
animación de SAILOR MOON, que tam- 
bién ha dirigido UTENA. ¡Cuántas 
cosas sabe esta chica! También nos 
envía un bonito dibujo de POKÉMON, 
donde podemos ver a Ash, Misty, 
Pikachu y al poligonal 4120 Staryu. 
Como fan de la animación que es, 
Cati sigue otras series como POKÉMON, 
CINTURÓN NEGRO, DIGIMON, ÁZUKI CHAN 


www.foxkids.es y DRAGON BALL. Nos desea éxito con 


Es la página oficial del canal Fox Kids español. 
Además de consultar su programación, esta página 
te propone actividades muy divertidas. Puedes jugar 
a encontrar a tus personajes preferidos o ir en 
monopatín, también encontrarás muchos concursos, 
un dub, regalos... No dejéis de echarle un vistazo. 


GUERRERO 
LUNA 


Ya sabéis que podéis reseñar las direcciones que más 
os gusten en esta sección. Ánimo y... ja surfear! 


Cati Vázquez (Palma de Mallorca), nos envia este dibujo. 
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OS DA 


QUESO 


Juan Fabro (Girona) nos ha dibujado a un Bart Simpson. 


la revista y nos felicita con mucho 
cariño. Gracias, Cati, y ahí va esa 
foto de Guerrero Luna que nos pides. 


y Ele | (Jerez de la 
sacó son dos Hei y son 
fans de nuestra revista. ¡Eso nos 
anima mucho! Sus series preferidas 
son SAILOR MOON (de la que nos envía 
un dibujo), CARD CAPTOR SAKURA y EL 
GUERRERO SAMURAI. Siguen asiduamen- 
te la sección Dibújalo de ¡Dibus! Y 
nos piden que hablemos de SAILOR 
MOON, aunque ya se ha escrito 
mucho sobre ella. En Internet hay 
muchísima información sobre esta 
serie, además de otros fans como 
SARA y ELENA. Ésta es una dirección 
interesante sobre SAILOR MOON: 
Imperio Lunar Sailor Moon. 
www.geocities.com/Tokyo/Dojo/8574/ 
sailormoon.html 


+ Rafael Martínez, de Gijón quiere 
saber cómo comunicarse con otros 
dibucolegas. ¡Fácil! Sólo tienes que 
enviarnos tus datos y contarnos cuáles 
son tus gustos: series de la tele, si te 
gusta dibujar, cuáles son tus persona- 
jes preferidos, etc. Normalmente, los 
dibucolegas que quieren cartearse 
con otros nos piden que coloquemos 
sus datos en la sección Conexión 
Dibus que está en este mismo correo. 
Prueba a escribir a algunos dibuami- 
gos que están ahí. ¡Verás qué diverti- 
do! Rafael envía un saludo a sus ami- 
gos Hugo y Fernando. 


» Sergio Vendrell (Algemesí) tiene 11 
años y es un fan incondicional de 
Pokémon. Colecciona cromos, car- 
tas... y además también dibuja a sus 
personajes preferidos de esta serie. 
Sergio, los Pokémon que mencionas 
son auténticos, al menos de Pikablu, 
Togepy y de Mew estamos seguros. 
Sergio también nos envía un bonito 
dibujo a color de Mickey Mouse, y le 
ha quedado realmente bien. 


* Juan Federico Ortiz (Camarena) 
tiene 8 años y está encantado con las 
secciones para aprender a dibujar 
que os ofrecemos en ¡Dibus! Nos pre- 
gunta dónde puede conseguir las car- 
tas de POKÉMON. Juan, conseguirlas es 
muy fácil. Sólo tienes que pedirles a 
tus padres que te acompañen a algu- 
na de las tiendas del listado que 
publicamos este mes en el tablero de 
juego.; Allí tienen las cartas de 
POKÉMON que puedes encontrar en 
paquetes (que contienen una baraja) 
o bien sobres. Juan nos cuenta que 
lee muchos cómics y que es un fanáti- 
co del dibujo. ¡Ánimo, Juan, pronto 
serás un excelente dibuartista! Desde 


ción de noticias. Aquí tienes publica- 
do tu dibujo de los asustados Homer 
y Bart en el establecimiento en el que 
no han encontrado ¡Dibus! Esto se 
debe seguramente al gafe habitual de 
Homer... 


£MARM 4 DONG 10G 


+ Manuel Rodríguez (Madrid) tiene 
12 años y nos hace varias preguntas. 
Sobre las reemisiones de BOLA DE 
DRAGÓN o de REENA Y GAUDY no tene- 
mos noticias. Estáte atento a las guías 
de TV por si nos dan alguna sorpresa. 
Sí te podemos informar acerca de los 
próximos lamzamientos de ¡juegos 
para Gameboy. Las versiones de oro 
y plata de POKÉMON no saldrán hasta 
el año que viene, ya que antes tienen 
que aparecer otros ¡juegos de 
POokÉMON como POKÉMON PINBALL o 
POKÉMON TRADING CARD. Ya ves que 
tienes POKÉMON para todo el año y 
además para el 2001, también. 


¡Dibus! te animamos a seguir dibu- 
jando, ya verás cómo merece la pena. 


+ Carmen Soler (Madrid) tiene 15 
años y planea seriamente crear un 
estudio de dibujo que llevará el nom- 
bre de Srúbio KAMILLA con su mejor 
amiga. Nos preguntas cómo debéis 
repartir el trabajo en vuestros futuros 
proyectos. Verás, eso depende del 
tipo de proyectos que sean. Si son 
cómics, normalmente alguien dibuja o 
aboceta la acción y la distribución de 
las viñetas en la página y otro miem- 
bro del estudio aporta el guión, colo- 
rea y/o realiza los acabados. 
Siempre dependiendo de las habili- 


+ Enma nos escribe desde Valladolid 
y nos dice que las secciones de nues- 
tra revista que más le gustan son 
(entre otras) la Zona Pokémon y los 
cómics que incluimos en cada núme- 
ro. Nos pide, además de una entre- 
vista con Matt Groening, que realice- 
mos una comparativa entre POKÉMON 
y DiGiMON. La tienes en este mismo 
número. Y esperamos que te guste. 
No sabemos cuándo van a emitir los 
nuevos capítulos de POKÉMON, pero 
por ahora se está reemitiendo la serie 
entera desde el principio. Cuando 
tengamos información precisa, no te 
preocupes, la encontrarás en la sec- 


F; LÍCimpes 
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dades de los miembros del estudio. 
Pensad bien qué se os da mejor a 
cada una y llevadlo a la práctica. A 


- partir de nuestro próximo número ini- 


ciamos unas clases de cómic en la 
revista que os van a ser muy útiles. 
¡No os las perdáis! Carmen nos soli- 
cita que valoremos el dibujo que nos 
envía. La cabeza es lo más trabajado 
de todo el dibujo, y suponemos que es 
por ahí por donde has empezado. Te 
recomendamos que primero hagas el 
esbozo del esquema del personaje, 
así podrás darle las proporciones 
correctas, que es por donde cojea tu 
dibujo. Al hacer tan largas las piernas 
has tenido que cortar los pies y eso 
nos da un plano de la figura no 
demasiado correcto, visualmente 


To, dibos 


Patricia Maldonado de años nos envi ste adorable ratón. 


Carmen Soler (Madrid) dibuja a esta simpática animadora. 


hablando. Sigue practicando y... 
¡manos a la obra! 


e José Abrio (Madrid) tiene 23 años y 
nos plantea un tema interesante en 
forma de dos preguntas. ¿Cómo 
registrar unos personajes propios? Y, 
¿cómo presentarlos a las editoriales 
para su posible publicación? La res- 
puesta a la primera cuestión es senci- 
lla: sólo tienes que ir al Registro de la 
Propiedad Intelectual de tu provincia. 
Registrar cualquier idea o personaje 
no cuesta más de 600 ptas. Otro 
asunto es registrar un nombre como 
marca comercial; ese proceso es un 
poco más complicado y más caro 
también. Pero para proteger a tus 
personajes, con ir al Registro es sufi- 


2% 


de 
PERSONAJES 


En el Diburanking puedes votar cada 
mes tu serie preferida, pero... ¿cuál es 


tu personaje favorito? ¡También que- 
remos saberlo! Mándanos tu votación 
y publicaremos cada mes la lista de los 
10 más queridos. 


Revista DIBUS: TOP 10 
c/ Fluvia, 89. 
08019 - barcelona 


ciente. Allí cumplimentarás unos for- 
mularios. Para presentar una obra a 
una editorial (la segunda cuestión) 
deberás enviar cartas con la propues- 
ta a las editoriales (idea o sinopsis de 
la historia, bocetos de los persona- 
jes...) que creas que se adecuan al 
tipo de historia que les presentas. 
Después, deberás intentar visitar la 
editorial y hablar con el editor, a ver 
si hay suerte con la propuesta, ya que 
nunca se sabe. Ciertamente, nuestra 
revista no tiene edad. Nos alegramos 
de que ¡Dibus! sea una segunda 
oportunidad para ti de aprender a 
dibujar. ¡Animo! 


+ Maasha Aoyagi nos escribe desde 
Málaga y tiene 12 años. Como qui- 
zás hayáis adivinado por su nombre, 


Éste es un fantástico dibujo de Miguel Martínez, de Almería 


| 


Gatomon es el Digimon que más le gusta a Francesc 
Domingo, de Barcelona. 


esta chica es japonesa y también lee 
¡Dibus! Adora los dibujos japoneses y 
en especial la serie Digimon. Sus per- 
sonajes preferidos son TK, Matt e 
Izzy. A Maasha le gustaría cartearse 
con otros dibucolegas y se ofrece a 
dar información sobre POKÉMON y 
DIGIMON y también sobre los temas de 
vuestra elección.¿A qué esperáis para 
escribirle? Esta es su dirección: 
Maasha Aoyagi. Apdo. correos 59. 
29620 Torremolinos (Málaga). Dibu- 
artista, desde ¡Dibus! te animamos a 
seguir practicando y dibujando. 


Tres personajes de series muy distintas componen el dibujo de 
Patricia Benítez (Alcorcón). 


Beatriz Sar tiene 11 años y 
vive en Ovart de Poblet. DiGiMON es 
su serie preferida. ¡Como la de 
muchos de vosotros, dibucolegas! 
DIGIMON es una serie de acción muy 
divertida y sus protagonistas ya son 
los predilectos de muchos lectores de 
¡Dibus! A Beatriz le gustaría que otros 
dibucolegas fans de DIGIMON le escri- 
bieran. Los personajes favoritos de 
DiGIiMON son Matt, TK, Gatomon y 
Cari.Ésta es su dirección: Beatriz 
Zanon. C/ Pintor Ribera 231. 46930 
Ovart de Poblet (Valencia). 


Karim Ben-Said (Palma de Mallorca), nos envía a Izzy junto a Tentomon 


¿Tenéis 

ganas de dibujar? ¿Queréis 

que vuestra obra sea conocida por el 

resto de dibucolegas... y además ganar 

muchos premios? Pues poneos manos a la 

obra, porque entra en juego vuestra creati- 
vidad. Prestad mucha atención: 


Para más información: 
Tel.: 93.303.68.35 


Si te gusta el cómic, crees que eres buen dibujan- 
te y te gustaría ver tu arte publicado, envíanos esa 
aventura que te ronda por la cabeza en una tira 
como las de E 0 . Las 
medidos deben ser 5,5 cm. de alto por 18 cm. de 
ancho y a todo color. 

Envía las cartas a: 


Revista ¡Dibus! 
c/ Fluvia 89. 08019 Barcelona 


Plazo límite de entrega: 


El ganador verá publicada su tira en estas páginas 
y recibirá un lote de material escolar a escoger, 
cortesía de y (para chico o para 
chica) valorado en más de 25.000 ptos. ¿A que 
esperas? Coge el lápiz y el papel y mándanos tu 
creación a la dirección de la revista 


La DIBUTIRA 


<$- BUSQUETS 


ED 


www.busquets.es 
937207990 


www.dis2.com 


937207990 


LOSPZO MOS, Dis 


ce TE 


Er % a PS. | RESTAURANTE 
5 : : DE LA SABANA 


LA HE 


¡EH, 
CAMARERO! PERDIDO. 


¡LA CARTA! 


CREO 


ENTONCES, Y. ¿Y GATO 


FOME PONME SALVAJE CON 
ELEFANTE GACELA A ARÁNDANOS? 


LA PLANCHA... 


¡MALDITA SEA! 
ENTONCES, DE DEBAJO 
¿QUE ES LO DE LA 
QUE TE QUEDA? 


UN CIEMPIÉS Y 
ALGUNAS ARAÑAS. ) TAMBIÉN LE 
PROPONGO 


ALGUNAS BAYAS 
o 


RESTAURANTE 


¡POR AQUÍ, DE LA SABANA | 
CHICOS! A 


ES EL FINDE LA |M ¡AHORA SABEN QUE 
ERA MESOZOICA... HAY ALGO MÁS TEMIBLE 
¡UN REBAÑO DE |HA QUE UN TIRANOSAURIO! 
CHASMOSAURIOS SE ENFRENTAN A UN 
ESTÁ EXTRAÑA- PELIGRO MUCHO 
MENTE INQUIETO! MAYOR... 


¡UN 
TIRANOSAURIO 
EN UN P-14/ f 
Y; li 


| SOLUCIÓN A 
D AS ¡No te pierdas 


tu cita con ¡DIBUS! 
dentro de 30 días! 


stico mundo de Disney 


: FANTASIA 2000 


famos a d 


de Men in Black 


e Estrenamos una nut 


CURSO DE CÓMIC 


sección 


2 Zona 


OS to 


Digimon te lo 


100 
p Ú 


) 


n un regalo 
ido. 


NORM A VENTA POR 


¿Cómo hacer tu pedido? 


¡Muy fácil! 


e Fotocopia la página de al lado para rellenarla con tu pedido. 
e Marca la cantidad de cada libro que quieres en la casilla correspondiente y apunta el 
precio total. 


e Añádele al final las 650 ptas. de gastos de envío y escribe el importe total del pedido. 


e Rellena los espacios con tus datos personales. 
e Pago con tarjeta de crédito. (Padres, hermanos mayores...) NO SE ADMITEN REEMBOLSOS. 
e Una vez rellenado, manda tu pedido por correo a: 

Dep. venta por correo 

Fluvia, 89 

08019 Barcelona 


e También puedes mandar tu pedido por fax al número 93 308 15 36, 
0 por correo electrónico a correoOnorma-ed.es 


Cuando recibamos tu carta, te mandaremos los libros, y en cuatro días (según existencias) 
los tendrás en casa. Si tienes alguna duda puedes llamar al 902 120 144. 


¡Pidelos 
desde casa! 


5 902 120 144 
, a 
| Por e-mail: 


4 
correo0norma-ed.es 


SNO0Py 


EL PITUFO 
SALVAJE 


Una Pitufos 7 de 
" 
) 


a todo 
ritmo 


EL GALO 


M2 T2SNEDR 
QÍI EISNER. 
LA NARRACIÓN GRÁFICA 


VISTO POR SUS AMIGOS 


moumo ona ¿FALTA MUCHO AUN? 


KRUSTY 


NORMA 


Encontrarás nuestras 
librerías en estas ciudades: 


EL. GRAN BRO DE 
COMU DIBUJAR 


CELS PIÑOL 


PRODUCTO PRECIO 
¡DIBUS! n% (carpeta Pokémon de regalo) 495 ptas. 
¡DIBUS! n*2 (Guía Pokémon, Guía Digimon, postales Pokémon y cromos Rugrats de regalo) [l 495 ptas. 


¡DIBUS! n*3 (Mini-calendario de verano de Digimon de regalo) * 495 ptas. 


TOMO TOM (catalán) 1.950 ptas. c/u 
TOM en Los Ángeles [l]  TOMa Los Ángeles (catalán) 1.600 ptas. c/u 
La flauta de los pitufos (] La flauta dels barrufets (catalán) (] 1.495 ptas. c/u 


El pitufo salvaje (]  El barrufet salvatge (catalán) (] 975 ptas. 


Lupo Alberto 1: El grande 1.900 ptas. 
Lupo Alberto 2: Se las sabe todas (] 1.600 ptas. 
Uderzo y sus amigos (] 1.250 ptas. 


Los Simpson: La guía de Springfield 1.995 ptas. 


Garfield, números del 1 al 41 

n01 A ne02 O n*03 Ol n*04 O no O 

n214 0 0150 n16 0 n7 0 n18 O 

n27 Ol n28 Ol n%29 O n30 O n31 O 

n40 O n41 a 950 ptas. c/u 


Snoopy y Carlitos, números del 1 al 33 

n01 O n*02 Ol n*03 Ol n*4 O no5 O 

n24 0 25 0 n%6 0 n%7 0 n8 Ol 

n227 O n%28 O n29 0 no O n31 Ol 950 ptas. c/u 


La narración gráfica (por Will Eisner) 2.600 ptas. 


Cómo dibujar manga ] 2.200 ptas. 


Cómo dibujar villanos 2.500 ptas. 


El gran libro de cómo dibujar cómics 2.300 ptas. 


LOS SIMPSON 

Hommer Bart Lisa ll Mr. Burns O]  Pallaso Krusty [1 Abuelo Simpson (l 2.450 ptas. c/u 
DIGIMON 

Gabumon []- Agumon [> Patamon [O] Palmon O Garurumon O] Angemon Ol 995 ptas. c/u 


Gabumon []- Agumon [ll Patamon (]  Gomamon Ol 
Biyomon []- Tokomon [] Gatomon Hl  Tsunomon E] Koromon 1.395 ptas. c/u 


Gastos de envío 650 ptas. 


TOTAL 


Nombre y apellidos - Ñ Tipo tarjeta 

Dirección . Nombre y apellidos titular 
Población Ñ N? tarjeta (16 dígitos) 

C.P. Provincia Fecha de caducidad (4 dígitos) 
Teléfono Firma 


duna, 7 0 Tel./Fax: (971) 77 13 25 el Ignacio Álvarez Castelao, 1, local 3 0 Tel.: (98) 511 36 25 


</ Fco. Martí Mora, 14 € Tel./Fax: (971) 78 01 21 </ Sant Antoni, 9 e Tel./Fax: (93) 725 89 61 


</ Sancho el Fuerte, 31 6 Tel: (948) 27 45 07 Ronda de Don Bosco, 22 6 Tel./Fax: (986) 22 51 65 La tienda virtual de cómics y ocio 


Los ejercicios de Fitness más divertidos para los peques. 


Vive una divertida aventura de dibujos animados 
alrededor del mundo con Cindy Crawford 
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